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| Le Rédacteur 4 ” 
Un intégré bureautique complet ! 





© Traitement de texte d’une puissance inégalée sur 
Atari, avec gestion de plan, équivalence automa- 
tique des polices écran et imprimante, fonctions de 
calcul intégrées, 4 dictionnaires pour renforcer le 
traitement de la langue, un convertisseur vers 
Calamus.… 


© Base de données, AZthèque, fortement enrichie 
depuis le Rédacteur 3. 


® Tableur d’une grande convivialité vous permettant 
d'établir simplement vos tableaux, factures, devis ou 
des feuilles de calcul sophistiquées. 


* Environnement de communication, avec transfert de 
fichiers, émulation Minitel, téléchargement, etc. Un 
logiciel capable par exemple de rechercher automa- 
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fontes ou de dictionnaires. plus de 40 programmes 
et accessoires au total qui font du Rédacteur 4 l’inté- 
gré bureautique sans doute le plus complet et le plus Philippe Sollers 
puissant à ce jour. “Logique, Littérature et totalité” (Seuil) 




























Bien sûr, les modules de l’intégré peuvent chacun ouvrir une ou plusieurs fenêtres dans le même écran et, 
outre le “couper-coller”, le Rédacteur 4 offre le “saisir-poser” : vous sélectionnez les données à transférer par 
un déplacement de la souris et vous les posez sur la fenêtre du module de destination par déplacement souris. 


Editeur reconnu pour la qualité de sa maintenance et de son service après-vente, EPIGRAF a conçu cet inté- 
gré à partir des remarques et des suggestions des utilisateurs du Rédacteur 3 pour qu’il corresponde du mieux 
possible à vos attentes ! 









Pour ST et STE dotés d’un méga de mémoire, MEGA ST, STE et TT, écran couleur et mono- 
chrome - Disponibilité : deuxième quinzaine d’avril - Prix public : 1990 F T.T.C. 


OFFRE EXCEPTIONNELLE DE LANCEMENT : Un câble de connexion minitel 
pour toute commande parvenue avant le 15 mai 1992 (France seulement). 







Bon de commande (ou photocopie) à retourner à EPIGRAF, 3, rue Bertrand de Born 31000 TOULOUSE. Tél. : 61 63 45 60 
Délai d’envoi : 1 à 2 jours à réception du paiement dès disponibilité (envoi recommandé colissimo). 
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L'innovation ne s'arrête jamais 


Ce mois-ci s’est tenue à Hannovre l’une des plus importantes manifestations informatique du monde. L'univers Atari nous y a, une fois de 
plus, apporté la preuve de son dynamisme. Près d’une soixantaine de nouveautés étaient présentées, sans compter l’annonce faite par Atari 
Corp. du développement d’un nouvel ordinateur surpuissant. En attendant de pouvoir tester ce petit bijou résolument orienté (paraît-il) vers 
le multimédia, nous nous sommes penchés sur un domaine de l’informatique qui intéresse de plus en plus de monde. 

De l’utilisateur amateur au professionnel de la communication, en passant par le responsable d’une association, la PAO peut rendre de 
nombreux services. Si les performances de ce type de logiciel vont croissantes, il n’en reste simple d’utilisation, et à des prix abordables. A 
l'heure où bien communiquer devient un leitmotiv, il était important de vous présenter les différentes solutions disponibles sur le marché. 

En parlant de communication, un grand merci aux nombreux lecteurs qui ont répondu à notre enquête du mois dernier. Nous tiendrons 
compte de vos suggestions afin d'améliorer votre magazine. Le dépouillement est en cours, un peu de patience pour les cadeaux. 
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Toute l'actualité du mois 





Une actualité marquée par le CeBIT de Hannovre, 
alors que Paris brillait des feux de la soirée des 4 d'or. Dans les 
deux cas Atari jouait gagnant. 





La soirée des 4 d’or 


Comme chaque année, la soirée des 4 d’or, 
qui s’est tenue le 24 mars au théatre de l’Em- 
pire à Paris, a récompensé les meilleurs jeux 
micro et console de l’année écoulée. Atari a 
reçu sa part de récompense en obtenant qua- 
tre prix parmi les plus prestigieux. La conso- 
le Lynx s’est vue attribuer le trophée du 
meilleur jeu de réflexion sur console pour 
Shangaï. Trois jeux sur STE ont été primés: 
Vroom (meilleure jeu de course), Les aven- 
tures de Mokhtar (prix spécial Giga), Lem- 
mings (meilleur jeu de réflexion). 

Atari a profité de l’occasion pour annoncer 
le lancement, en association avec Gen 4 et la 
Fnac, d’un pack 4 d’or. Il comprend les trois 
jeux primés pour STE, ainsi qu’un 520 STE, 
le tout pour 2 690F 

Atari france annonce, par ailleurs, le lance- 
ment prochain de deux autres Bundle à 2 
690 F: le pack Tilt d’or et le pack Micro Ki- 
ds. Le premier est composé d’un 520 STE et 
des trois jeux lauréats du dernier Tilt d’or 
(Magic Pocket, Croisière pour un cadavre, et 
Vroom). Le second comprend un 520 STE et 
trois jeux: Robocop 3, Toki et Hudson Hawk. 
Cette offre est crée exclusivement pour la 
chaine de distribution Auchan. 


Pas de GFA 3.6 en France 


Le GFA Basic 3.6 est commercialisé en Alle- 
magne depuis quelques semaines. 

Il s’agit de la version, adaptée au TT, du GFA 
Basic 3,5. Mais pour des raisons économi- 
ques, liées aux spécificités du marché fran- 


çais, Micro Application n’importera pas ce 
produit en France. 


Du nouveaux chez B & C 


Suite à l'évolution de la «nano-informatiques» 
(informatique de poche), la société Becker 
& Partner a décidé de remanier sa gamme, 
ét propose plusieurs nouveautés pour le 
Portfolio. 

Premièrement, l’adaptation du Portfolio et 
des ses mémoires additionnelles (mémoires 
logées dans un boîtier ultérieurement exten- 
sible) au nouveau standard international 
PCMCIA/JEIDA (compatible HP95LX «Ja- 
guar», Poget, «Palmtop» Sharp PC-3000, 
etc.). Une sorte de Portfolio II. 
Deuxièmement, les RAMdisk (mémoire en 
format «télécarte») seront dorénavant livrées 
avec une ROMcard de 128 Ko gratuite, Plu- 
sieurs cartes sont d'ores et déjà disponibles: 
«PBasic», «Jeux et Graphisme», «Communi- 
cations». 


Bien débuter en Basic Omikron 


La société Omikron France édite un livre 
d'initiation à la programmation en Basic 
Orikron (volume 1). 

On ne peut que saluer cette initiative, la do- 
cumentation concernant cet excellent Basic 
faisant défaut. 

Dans ce manuel de 370 pages, l’auteur nous 
entraîne au sein d’un apprentissage dont la 
simplicité rime avec pédagogie. Toutes les 
instructions y sont abordées clairement, et 
une centaine d'exercices et d'exemples con- 
crets est fournie sur une disquette. Des 
«trucs et Astuce» complètent cette initiation, 
ainsi que des explications concernant les 
pièges qui attendent le programmeur débu- 
tant désireux d'aborder des sujets délicats: fi- 
chiers, sprites, etc, Le tout pour 199 F 


Emulcom 3 moins cher 


La société Arobace à racheté les droits 
d'Emulcom 3, logiciel très performant de 
communication, et le propose désormais au 
prix de 450 F (380 F sans le câble) au lieu de 
900 FE 


Plus de puissance 
pour vos MEGA ST/STE 


La société Euromatique Technologie pré- 
sente deux nouveaux produits pour augmen- 
ter les performances de vos MEGA ST/STE. 
La carte couleur Crazy Dots disponible en 
quatre versions pour MEGA ST: deux ver- 
sions 8 bits 256 couleurs et deux versions 15 
bits 32768 couleurs! Pour MEGA STE, Eu- 
romatique propose des extensions mémoire 
de 8 ou 12 Mo qui se greffent aux 4 Mo de 
votre MEGA STE. 

Par ailleurs, la nouvelle version (2.02) de 
NVDI est disponible, Elle est en anglais, 


mais avec une notice en français. 
Une horloge pour STE 


Clavius annonce la disponibilité de Z:Time, 
une horloge interne pour 520 et 1040 STF et 
STE. Cette horloge se branche en sandwich 
sous une ROM du TOS, entre carte mère et 
puce TOS. Son prix est de 320 F Un autre 
produit devrait intéresser tous ceux qui se 
sont lassés de leur clavier ST. Z-Keys (590 F) 
vous permettra de brancher n'importe quel 
clavier PC sur votre 520 STF et STE. Vous 
pourrez ainsi utiliser, en même temps, votre 
souris, le clavier du ST et celui du PC. 


Une association MIDI 


A tous les passionnés de musique assistée par 
ordinateur nous annonçons la naissance de 
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VSM (rél:(16) 61 35 00 77), une 
association loi 1901 qui a pour 
but de créer des liens entre les 


sciences et les arts. Elle propose 
notamment des «interfaces MI- 
DIEVSM» capables de déclencher 
toutes sortes d’effets liés au mon- 
de du spectacle. 


par la sociét éAcclaim, à qui l’on 
doit les inénarrables Simpson. 





Domark est en train de finaliser 
TNT IT, une compilation explosi- 
ve de six jeux à succès: 

Hydra, Skull & Crossbones, Hard 
Drivin'Il, Escape From the Plant 
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1 Mo de mémoire. 


- Disque dur externe 


RDS (de 20 à 520 Mo), pour ST, 
mutateur 8 MHZ a été prévu sur RESERNCE APRES VENTE Ann 


Re USA à 20 MHz et 25 MHz. Un com- 
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pour la conversion sur STE de (CeBIT 92 (at - Imprimante BJ10ex 


(super qualité) 


leurs logiciels. Le premier de la 
- Imprimante 120 D+ 


liste est et le remarquable Æ- 
con 3.0, version évoluée de Fal- 
con. Dans la foulée, Véttes (simu- 
lation de conduite dans San 
Francisco) pourrait bientôt faire 


son apparition. 


L'actualité phare de ce début 
d'année c’est bien sûr le CeBIT 
de Hannovre, (compte-rendu dé- 
taillé dans ce numéro). Rappe- 
lons cependant la plus importan- 
te nouvelle de ce salon: l’annon- 


) (le meilleur rapport 
= qualité prix) 
- Imprimante 124 D 
(garantie 2 ans). 
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tion d’un nouvel ordinateur ré- 
volutionnaire, le Falcon/030. 


informatique 








‘éditeur MirrorSoft appartenait 
au groupe Maxwell. Depuis le 
décès de Robert Maxwell, son 
groupe est en plein déclin. Mir- 
rorsoft vient donc d’être racheté 
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Construit autour d’un micropro- 
cesseur 68030 cadencé à 16 
MHz, le Falcon disposerait d’un 
TOS multitâche (le MultiTOS) 
et serait orienté vers le multi- 
média. 

Personne, cependant, ne l’a enco- 
re vu, ni, à fortiori, essayé. 


La Rédaction . 
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CU RRIER 


Questions/réponses 





LOGICIEL 


Quel est actuellement le meilleur traite- 
ment de texte du domaine public sur Ata- 
ri 520 STF? 

Stwrit42 (ST Writer Elite version 4.2), qui 
est en téléchargement sur le 3615 ATARI, 
est très certainement l’un des meilleurs trai- 


Est-ce exact? Etant donné qu’un disque 


dur est indispensable, quelle est la capacité 


nécessaire pour avoir une assez grande 
marge d'emploi? 

Le minimum de mémoire vive pour travail- 
ler efficacement avec le Rédacteur 3 est de 2 
mégas. Il est cependant exact que pour utili- 
ser ce logiciel dans toute l’étendue de ses pos- 
sibilités (correcteur orthographi- 





que français et anglais, synony- 





CRERTE File 
ŒELETE File 
Ebrr File 


[no File 

ERINT File 

ERUE File 

HgRHAT Disk TECEIVE Ataribriter”* 
ENDEX of Files  ÉRANSFORM Colors 


ÎMRES Flip-Flop QŒuir 


tements de textes actuellement disponibles 
en domaine public. Tout dépend de ce que 
vous désirez faire avéc votre traitement de 
texte. Reportez-vous à ce propos à l’article 
paru dans le n°31 d’Atari Magazine sur les 
éditeurs de textes. 


Existe-t-il pour un Atari 1040 STE un lo- 
giciel permettant de créer des pages asso- 
ciant textes (avec différentes polices et tail- 
les de caractères) et dessins (motifs pré-des- 
sinés), et d’en obtenir l'impression? 

” Ce que vous recherchez est en fait un logi- 
ciel de PAO (Publication assistée par ordina- 
teur). Dans ce cas, nous ne serions trop vous 
conseiller de lire attentivement le dossier 
spécial PAO que nous vous proposons dans 
ce numéro. Il vous faudra vraisemblable- 
ment augmenter la mémoire de votre 1040 
STE jusqu’à 2 Mo pour faire fonctionner un 
tel logiciel. 


Je possède un ordinateur Atari 520 STF 
modifié d’une mémoire portée à 1040 Ko. 
J'utilise pour mes textes le Rédacteur 3 
complet, de sept disquettes. On m'affirme 
que le minimum nécessaire est de 4 mégas. 





mes, conjugaison, polices de carac- 
tères, etc.), 1l vous faudra disposer 
d'au moins 4 mégas de mémoire 
vive. En ce qui concerne le disque 
dur, une capacité de 40 mégas est 
généralement largement suffisante. 


Je recherche des fontes pour Ca- 
lamus. 

Où pourrai-je les trouver? 

Là où l'on trouve tout ce que l’on cherche! 
Des fontes Calamus sont en effet disponibles 
sur le 3615 ATARI, sous le nom Calamus. 


J'ai un MEGA ST1. Quel programme uti- 
liser pour récupérer sur minitel des listes 
d'adresses? 

Le mieux est très certainement d’utiliser de 
logiciel de communication Emulcom 3 (dé- 
sormais distribué par Arobace). 


CLR Hod Procédures _bioc E 





r Voir Un fichier Saisie adresses 





Saisie code postaux 


Orthographe 
approchée! 
Accents 
conservés! 
Déliniteur 
de fiche: 


Déliniteur de chanp: [A] 
Hunéro d'appel! 


Voici mon problème: j'édite une page avec 
Outline Art, puis je la sauvegarde avec 
une extension .CVG, et quand je veux la 
reprendre avec Calamus, il me dit que le 








fichier n’est pas au format Calamus! 

Le problème peut venir de deux causes. Tout 
d’abord, il ne faut pas utiliser l’option «Sau- 
ver Graphique» mais cliquer sur l'option 
«Exporter: CVG» (voir l’image ci-contre) 


ÉForanes Divers nn DEN NT 7 
Charger graphique 
Insérer graphique 








sans oublier de taper l'extension .CVG. D’au- 
tre part, une fois dans Calamus vous devez 
importer votre fichier dans un «cadre gra- 
phisme vectoriel» et non pas dans un «cadre 
graphisme». ‘ 


MATERIEL 


Où trouver un câble (longueur 1,20 m) 
pour relier un Megafile 30 à un Atari 520 
STE, celui d’origine étant trop petit? 

Le câble d’origine est court pour des raisons 
de fiabilité dans le transfert des données. Les 
vitesses de transmission sont 
telles qu’il ne peut être rallon- 
gé, sous peine de gros problè- 
mes et d'erreurs à répétition. 


J'ai un problème qui me sem- 
ble sérieux avec mon 520 
STE. 

Lorsque je lance un program- 
me (Superbase par exemple) 
tout se passe normalement. 
Puis après avoir travaillé, 
mon écran blanchi, des 
points de couleur s'affichent et une bande 
rouge s’installe, sans qu’on lui ait rien de- 
mandé, à la gauche de l'écran. Plus moyen 
de faire repartir le lecteur. Je suis obligé 
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de tout arrêter et d'attendre, Il lui arrive 
de me faire quelques bombes (des petites, 
même des grandes qui font le tiers infé- 
rieur de l'écran). Cela arrivé également 
avéc les jeux. Voilà «docteur». 4 

Effectivement, «cher patient», cela ne me 
semble pas bénin. Le «diagnostic» est délicat, 
mais il se pourrait fort bien que cela provien- 


ne d’un problème de DMA (le processeur de” 


transfert de données entre RAM et périphé- 
rique). La meilleure chose à faire est d’ame- 
ner votre matériel chez votre revendeur, afin 
qu’il examine le dit DMA. 


de mes sauvegardes. Comment pallier cet- 
te difficulté? 

Le meilleur moyen est d’éloigner l'écran du 
disque dur. 


A l’aide de Fascopy 2, j'ai forrnaté une 
disquette en 85 pistes et 10 secteurs. Lors 
de la sauvegarde d’un dessin sur cette dis- 
quette, le lecteur a effectué un fort grince- 
ment. Pourquoi? 

Pourquoi? Tout simplement parce qu’une 
disquette ne possède au maximum que 83 
pistes (Fustcopy vous a formaté trois fois la 
piste 83)! Le fort grincement que vous avez 
entendu est dû au fait que votre tête de lectu- 
re ne peut pas lire les pistes 84 et 85 qui sont 
pourtant déclarées dans les données relatives 
à la disquette dans le boot secteur. Evitez 
donc de formater vos disquettes en 85 pistes, 
le mieux étant 82 pistes. 


Quels sont les scanners compatibles avec 
un MEGA ST4 + le logiciel Calamus pre- 
mière version. À quels prix? 

Un des plus performants et un des moins 
chers est le Daatascan Professional de chez 
Pandaal Marketing qui vaut 1 800 F Pour 
plus de précision, reportez-vous au dossier 
«Améliorez votre STE» que nous avons réa- 
lisé dans le numéro 30 d’Atari Magazine. 


Quels sont lés moniteurs multisync con- 
nectables à un 520 STE? 
Tous les moniteurs multisync sont connec- 


tables à votre 520 STE, via un adaptateur 
vendu par Komelec. 


INITIATION 


Je désire faire l'acquisition d’un ordina- 
teur pour rédiger des écritures, faire des 
rapports, des schémas d'électricité, des 
plans sommaires de constructions, des des- 


sins divers avec cotations, ma petite comp- 
tabilité personnelle, et une plus grosse 
comptabilité d’association dont je suis le 
trésorier. Je n’ai jamais touché à l’informa- 
tique. A titre de renseignement, que me 
conseilleriez-vous comme matériel Atari 
pour satisfaire tous ces besoins? 

L'idéal serait sûrement soit un TT, soit un 
MEGA STE avec 4 Mo de mémoire vive, un 
disque dur de 60 mégas, et un écran mono- 
chrome (cela fatigue moins les yeux lors 
d'utilisations intensives). Avec une telle con- 
figuration vous devriez pouvoir faire tout ce 


Que vous désirez, et même plus! 
Mon disque dur désynchronise l'écran lors 


J'ai acquis en décembre 1991 un 520 STE, 
je suis donc un «petit nouveau»! Après 
avoir lancé ma disquette de langage Ata- 
ri (fournie avec le micro), et juste avant 
que le bureau GEM n'apparaisse à l'écran, 
j'ai un message qui m'indique sur fond 
blanc: «ERROR: THIS STE ROM VER: 
SION DOES NOT NE..». Pourriez-vous 
me dire d’où vient le problème et que 
dois-je faire? 

Ne vous inquiétez pas! Ce message est sans 
importance. Il provient du fait que le fichier 
Stefix est placé dans le répertoire AUTO de 
votre disquette. Ce prograrhme servait a cor- 
riger un bug du %s 1.6 qui a été rectifié dans 
les versions ultérieures, comme celle que 
vous possédez. Vous pouvez donc ne pas 
prêter attention à ce message, ou bien effacer 
le fichier Stefx présent dans le répertoire 
AUTO de votre disquette. 


Je viens d’acheter un MEGA STE avec un 
écran Eizo Multisyncro et je voudrais 
avoir quelques renseignements sur cette 
machine. Premièrement, je n'arrive pas à 
déplacer les icônes de mes fichiers à l’in- 
térieur d’une fenêtre, même si je sélection- 
ne l’option «pas de tri». Deuxièmement, 
pouvez-vous me donner la signification 
des bombes quand l'ordinateur plante (2, 
4, 7, etc.). Troisièmement, j'aimerais savoir 
comment faire pour que l'ordinateur dé- 
marre directement sur le disque dur sans 
que le lecteur de disquette tourne, pour 
éviter ainsi d’avoir à rentrer une disquette 
à chaque fois? 

En ce qui concerne le déplacement des 1cô- 
nes de fichiers à l’intérieur d’une fenêtre cela 
est impossible a faire. Vous n’avez droit 
qu'aux tris proposés dans le menu «Visualisa- 
tion» du bureau GEM. L'option «pas de tri» 
ne fait que vous présenter les fichiers pré- 
sents sur votre, support (disquette, disque 





- émis par les touches du clavier par un aut- 








dur, etc.) dans l’ordre où ils y sont écrits. 
Autre impossibilité: démarrez directement 
sur le disque dur sans que le lecteur de dis- 
quette ne tourne. Cependant, vous n'êtes pas 
obligé de mettre une disquette à chaque fois. 
Au bout de quelques secondes, après avoir 
vérifié que le lecteur est vide, l'ordinateur 
bootera normalement sur le disque dur. Du 
côté des bombes, leurs significations sont les 
suivantes: 

2 bombes: «Erreur de bus» 

3 bombes: «Erreur d’adresse» 

4 bombes: «Instruction illégale» 

5 bombes: «Division par 0» 

6 bombes: «Instruction CHK»> 

7 bombes: «Instruction TRAPV» 

8 bombes: Violation de protection» 

Pour plus de renseignements, nous vous 
conseillons de vous référer au «Livre du 
développeur» tome 1, édition Micro Appli- 
cation, au chapitre traitant des vecteurs d’ex- 
ception. 


PROGRAMMATION 


Est-il possible de remplacer le beep sonore 


°ir, 


re signal sonore? 

La reprogrammation du beep sonore au ni- 
veau du bureau est une chose très difficile, 
qui ne peut être effectuée que par un pro- 
grammeur système connaissant parfaitement 
le ST. En revanche, il est relativement facile 
d'écrire une routine de saisie générant son 
propre signal sonore. L'exemple suivant vous 
montre comment procéder en GÆA Basic: 


DO 
DO 


c$=INKEYS$ 
EXIT IF c$ <>"" 


LOOP 
SOUND 1,15,10,4,1 
SOUND 1,0,0,0,0 
m$=m$+c$ 

LOOP 


Mes programmes s’exécutant avec l’inter- 
préteur GFA Basic 3.5 ne fonctionnent 
pas, une fois compilé, avec le compilateur 
GFA Basic 3.5. Pourquoi? 

Le compilateur du GEA Basic 3.5 est encore 
partiellement buggé, surtout au niveau de la 
gestion mémoire. Ces bugs ont disparu dans 
le compilateur 3.5E. Contrairement à ce que 
pourrait laisser croire son nom, le GFA Basic 
3.5E fonctionne aussi sur STE 


Hi 
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Petit problème avec le GFA Assembleur. 
Dès que je tape une adresse suivie de .W 
(exemple: move.b $ffff8260.w, (d6)+), 
l'éditeur affiche «Mode d’adressage illé- 
gal». Y a-t-il un bug? 

Pas du tout! C’est tout simplement parce que 
les extensions tel que .w ou .d doivent être 
placées directement après l'instruction (ex- 
emple: move .w), et non après la donnée sour- 
ce comme vous l’avez fait $ffff8260.w. 

Par ailleurs, l'extension par défaut des inst- 
ructions est toujours .W. 


Je possède un 1040 STE et je travaille sur 
le Turbo C. Or, avec un écran couleur ce 
logiciel ne fonctionne qu’en moyenne ré- 
solution. Est-il possible de travailler en 
basse résolution? L'instruction SETSCREEN 
est-elle adéquate? 

Non, il n’est pas possible de travailler en bas- 
se résolution avec le turbo C sur écran cou- 
leur. Cependant, vous pouvez très bien écri- 
re des programmes en moyenne résolution 
qui tourneront en basse! Quant à l’instruc- 
tion SETCREEN, elle permet effectivement de 
changer de résolution, mais seulement dans 
le cours d’un programme. Attention, elle ne 
fonctionne qu'avec Prg.Tos et pas .Gem. 


Vous précisez dans les articles concernant 
le langage C qu'il est possible de trouver 
la librairie Gemfast.b. J'ai essayé de la 
trouver, impossible. Elle n’est pas incluse 
dans le pack du SozobonC. Où est-elle? 

Cette librairie est incluse dans le pack Sozo- 
bonC version spéciale Atari Magazine (ver- 
sion 1.3). Elle est aussi disponible en télé- 
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chargement sur le 3615 ATARI sous le nom 
de Gemft12 (version 1.2). Cependant, les 
déclarations GEM de la bibliothèque Ge” 
fast version 1.2 sont incomplètes. Cela pose 
des problèmes si vous utilisez la bibliothè- 
que graphique Getput.H publiée dans Atari 
Magazine n°29. Il faut utiliser la bibliothè- 
que Gemfast version 1.3 qui se trouve en 
téléchargement sous le nom de Ærstg13:Tos. 
L'installation s'effectue en mettant le fichier 


Gemjfast.H dans le répertoire Include, et les 
fichiers Aesfast. À et Vdifast. A dans le réper- 
toire LIB. Ces répertoires sont ceux du Sozo- 


bon C. 


J'ai un problème avec le programme Gen- 
poli.C publié dans Atari Magazine n°31. 
Le code ASCI des caractères affichés sur 
mon écran est décalé d’une position vers la 
droite. Par exemple, la lettre «B» est saisie 
à la place de la lettre «A», etc. Comment 
cela se fait-11? 


Cela provient d’une erreur qui s’est glissée’ 


dans la définition de la fonction saisie po- 
lice(). Cette erreur éntraîne effectivement 
un décalage dans la police saisie. Désolé pour 
le bug. Voici comment le résoudre: il faut 
remplacer la valeur 300 par la valeur 310. 
if (px>=300) /* Ligne erronée */ 
if (px>=310) /* Ligne correcte */ 


Je ne trouve pas la bibliothèque Opgraph. 
H que vous utilisez avec les programmes 
C publiés dans Atari Magazine n°29 et 31. 
Où puis-je me la procurer? 

Les programmes publiés dans Atari Magazi- 
ne n°29 et 31, ainsi que dans l’article de ce 
numéro, utilisent la fonction putgraph() 
qui devrait se trouver dans la bibliothèque 
Opgraph.H. Le listing de putgraph() est 
bien fourni dans l’article, mais pas le listing 
de Opgraph.H. En fait, Opgraph.H ne con- 
tient que putgraph(). Le commentaire /* 
Bibliothèque OPGRAPH.H */ a été effacé 
par erreur. 

Nous republions donc le listing, également 
disponible en téléchargement dans le fichier 
C33.TOS. 


EN SE AAA RACE 


/* AFFICHAGE D'UN BLOC DE PIXELS */ 
/* AVEC UN OPERATEUR GRAPHIQUE  */ 


/* LOGIQUE. */ 
RACINE AE RE A CE RE 
/* Bibliothèque OPGRAPH.H */ 


RSR RAA ARR PER RARES LA 

void putgraph (px, py, adr bloc, 
opgraph) 

int px, py; 

char *adr bloc; 

int opgraph; 

{ 


char *adr image; 


int *adr tx; 
int *adr ty; 
int tx,ty; 


MFDB mZone; 
int pxy[8]; 





M MMM EU ST EURE me) 


int txMFDB; 


HAFNPAIAT ES RER NENRENEERCER 


PR NUECTURE"DENTXCETTY*/ 


} État td TASSE RES RES 


adr tx = (int *) adr bloc; 
adr ty = (int *) (adr bloc+2); 
tx = *adr tx; 

EVa=Caqnety; 


RATER NRA ME RENURE ET nes mi 


/* AFFICHAGE DES DONNEES */ 

/*. GRAPHIQUES *} 

ANRRÉRS RARE EN ERR ECS ERA EEE 

adr image = adr bloc + 4; 

txMFDB = Tx16(tx); 

init_raster (&mZone, adr image, 
txMFDB, ty); 


LecEcrLog(); 
pxy[0] = 0; 
pxy[1] = 0; 
pxy[21 = tx-1; 
pxy[3] = ty-1; 
pxy[4] = px; 
pxy[5] = py; 
pxy[6] = pxttx-1; 
pxy[7] = py+ty-1; 


vro_cpyfm(_handle,opgraph, 
pxy,&mZone, &mEcrLog) ; 
} 


PORTFOLIO 


Je possède un Portfolio. Existe-t-il un lan- 
gage de programmation autre que le DOS 
intégré d’origine. 

Vous pouvez utiliser le PBasic, disponible en 
téléchargement sur le 3615 ATARI, et le Pas- 
cal LNA commercialisé par Lexiel. De plus, 
vous pouvez programmer pour le Portfolio 
sur un PC, ce qui vous donne l'accès à d’au- 
tres langages tels que l’assembleur, le C, le 
Forth, etc. À ce sujet, reportez-vous à l’ar- 
ticle «Portfolio: Programmer sur PC» paru 
dans Atari Magazine n° 31. 


Peut-on vider un Portfolio sur n’importe 
quel PC (Amstrad en l'occurrence)? 

Oui. Il vous faut pour cela disposer d’un 
câble et d’une interface parallèle pour Port- 
folio, avec laquelle un logiciel de transfert de 
données vous est fourni. 


Existe-t-il des langages comme le Basic 
pour le Portfolio? 

Il existe un très bon Basic pour Portfolio en 
téléchargement sur le 3615 ATARI. Il s’agit 
de PBasic dont nous avons parlé dans Atari 
Magazine n° 32. 
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Je ne possède pas de ST. Y at-il 
un kit de téléchargement pour 
les possesseurs de PC souhai- 
tant gâter leur Portfolio? 

Il existe une version PC de Tran- 
sity qui peut faire partie du kit 
de téléchargement si vous le pré- 
cisez lors de votre demande (voir 
le bon de commande encarté 
dans Atari Magazine). 


J'envisage l'achat d’un Portfo- 
lio. Quelle configuration mini- 
male me conseillez- vous? 

La configuration que vous devez 
choisir varie en fonction de ce 
que vous désirez faire de votre 
Portfolio. Cependant, l'idéal se- 
rait sans doute d’opter pour une 
configuration de 128 Ko de 
Ram, avec une Beecard de 64 ou 
mieux 128 Ko. Cela devrait vous 
laisser une assez bonne marge de 
manôuvre. 


EMULATION 


Peut-on avec l'émulateur Mac 
(Spectre GCR) utiliser des dis- 
quettes originales Mac, puis- 
que le formatage et la conte- 
nance ne sont pas les mêmes? 
La dernière version de cet émula- 
teur permet ce genre de chose, à 
condition d'utiliser des disquet- 
tes formatées en 800 Ko par le 
Mac. 


Je possède un 1040 STE. Est-ce 
qu'un émulateur transforme la 
résolution graphique du moni- 
teur en VGA? Sinon que faut- 
il faire pour y remédier, et quel 
émulateur choisir? 

Non, avec les écrans d’origine du 
ST vous n'obtiendrez pas de 
VGA. Il vous faut pour cela 


l'émulateur Vortex Atonce 386 
(de chez Vortex) pour STE, avec 
un écran de type multisync. 


3615 ATARI 


Atari Magazine annonce en 
nouveautés 3615 des logiciels 
qui n’y sont pas! 

Exemple: ASX, METRICON, 
ID.CPX, etc. 

A' quand ces «Dompub»? 

Pas d’affolement! Tous ces logi- 
ciels se trouvent sur le 3615 
ATARI, il faut simplement taper 
leur nom en minuscules. 


Est-il possible de télécharger 
directement sur un PC à partir 
du 3615 ATARI? > 

C'est tout à fait possible, et mê- 
me très simple. Pour réaliser cet- 
te’ opération, il vous faut le kit 
de téléchargement Tansity ver- 
sion PC (voir le bon de com- 
mande encarté dans le magazi- 
ne). 


Le kit de téléchargement Tran- 
sity me permettra-t-il de télé- 
charger sur mon Atari PCA le 
fichier PC4X.Com pour faire 
fonctionner une carte de jeu. 
Sans aucun problème, à condi- 
tion de bien disposer de la ver- 
sion PC de Transity. 


Est-il possible de télécharger 
des logiciels pour STE 520 avec 
un compatible PC? 

Oui. Il vous faudra, après avoir 
téléchargé les logiciels en ques- 
tion, grâce à Transity version 
PC, faire le transfert entre le PC 
et le STE sur une disquette 3 
pouces 1/2, formatée en 720 Ko 
par le PC. E 


VOD AR 
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EUROMATIQUE TECHNOLOGIE 


BP.60 33033 BORDEAUX CEDEX Téi.56.92.03.02. - Fax 56.912520. 
Centrale de Vente Par Correspondance ATARI, PC, AMIGA... 
Permanence téléphonique du lundi au Vendredi de 14h à 18h. 
Commande sur papier libre et réglement joint. Tarifs et délais, dans la limite 
des stocks disponibles. Port et emballage métropole : 
Accessoire et logiciel 50 F machine 150 FE Ordinateur + écran: 250F 


DESCRIPTIF DES PRODUITS - TARIFS ET CONDITIONS, 


faites le 3615 ie EURTEC 


LES PRIX LES PLUS BAS 13 


LA QUALITE EN PLUS 
Centres de maintenance sur la France. 
OFFRE SPECIALE ACHAT STE, 3 TILT D'OR (VROOM, CROISIERE POUR UN 
CADAVRE, MAGIC PAC.) + 1 MANETTE DE JEUX : + 300 F. 
CU pour tout achat d'un ordinateur : Pack couleur. 5 jeux, soft de dessin, utilitaires 


Anti-Virus, Copy, etc. ou Pack mono , traitement de texte, soft de dessin, utilitaires 
{réparations disquettes, copy, anti-virus...) Precisez lors de votre commande. 


ORDINATEURS MON.HR MONT MULTYSYNC | DISQUE DUR 
; SOULE) COULEUR NTERNE 
ATARI eu COULEUR | Nresrace 105 Mo 






















[STE SEK [assor | sosor | assor | c2007 
[STE Mo | 2sor | soon | assor | ca00r | rx 
[STE 2 Mo [asser | aasor | swor | roor | xx | 
[STE Me [cor | swor | sosor | rro0r | xx | 
[MEGA STE open Mo | sasor | sesor | sssor | oxor | + 


[MEGASTEOpn2Mo | sesor | sosor | e7so7 | scoor | x | 
[MEGA STEOpnaMo | sasor | cosor | 79507 | szoor | 
LMEGA STE 1MoDD.48 Mo | essor | rosor | essor | 102007 | ras50r | 
| MEGASTE 4Mo.DD.48Mo | 7450F | sesor | essor [| 112007 | +2050Fr | 


Option pour MEGA STE: lecteur HD 720/1.44 Mo : +790 F 


PROMO - TT 68030-32MHz PROMO - PC AT 386 
- TOS 3.06 - ROM 512 Ko EURTEC 20 : AT 388SX20. 8/20 MHz 
- 2 Mo extensible à 26 Mo. - 1Mo de RAM. s 
- Disque Dur SCSI 48 Mo, 24 ms. - Disque Dur 40 Mo 28 ms, 1 Lecteur 1,44 Mo. * 
- Lecteur 3.5 - 720 Ko. - Carte VGA 1024x768 TRIDENT 512 Ko. 
Sans moniteur : 12250 F - 2 port serie RS232, 1 port /{ 1 port jeux. 
+ moniteur couleur 14° PTC1426 : 17250 F - Boitier Mini Tower avec afficheur, 
où VGA couleur 14" 1024x768 : 14950 F - Alimentation 230W, clavier AZERT Y. 
ou multisync couleur 14” 1024x768 : 15950 F = A couleur 
, À "12 : x £ 
St ps ns, 2 - Assembl et testé 72 H dans nos ateliers. 
PRO CIAL PRIX 1AL PROMO : 7250 F 
MONITEUR COULEUR A3 19° 1280x960 Sins oies 


avec carte CRAZY DOTS 1280x960. Por metropoi EGiou- nl eme SED/ 
256 couleurs sur 16,7 milions:27950F Offres valables jusqu'au 15 Avril 1992 










DES PROBLEMES AVEC VOS LOGICIELS OÙ AVEC VOTRE MATERIEL ? 
FAITE LE 3615 EURTEC. RUBRIQUE HOTLINE/ASSISTANCE, 
NOUS SOMMES LA POUR VOUS AIDER! 









N.V.D.I1 Vers. 2.02 


L'ACCELERATEUR LOGICIEL N°1 
Compatible toutes machines ATARI et toutes résolutions. Accélére de 2 à 14 fois les appels 
VDI sur un simple STE. (Voir article ST-MAG N° 58, page 42). 
Nouvelle version 2.02 (notice Française) : 490 F 


CARTES GRAPHIQUES 


Autoswitch OVERSCAN pour STF/MEGA ST : 590 F 
Résolution : jusqu'à 704x480 sur SM124 et 752x280 sur SC1224 
PROSCREEN VME pour MEGA STE 
Carte + Moniteur A3 19” Monochrome 1280x960 : 9450 F 
CRAZY DOTS 8 pour MEGA ST : 6490 F 


Jusqu'à 1664x1200 et 256 couleurs ou gris sur 16,7 millions, pour moniteur 
de 12 à 37" VGA ou Multisync (Voir ST Mag No 55 (Octobre 91). 


CRAZY DOTS 8 version VME, pour TT et MEGA STE : 7990 F 
Crazy Dots + moniteur A3 49” couleur, MEGA ST : 14940 F VME : 16440 F 


CRAZY DOTS 15 bit, 32768 couleurs sur 16,7 millions. 


Mêmes résolutions que la version 8. Version VME : 9990 F 
Update de 8 à 15 Bit : NC - Doc dévellopeur : 50 F. 


MONITEURS 
Multisync 14” couleur 1024x768, pitch 0.28 (interface incluse) : 3990 F 
SC144 le NOUVEAU MONOCROME d'ATARI 14" sur socle : 1250 F 
SuperVGA 14" couleur 1024x768, pitch 0,28 : 2990 F 
SC1435 14" couleur ATARI (avec socle) : 1950 F 






RAMs 
Kit extension SIMM 1 Mo 
Kit extension SIMM 2 Mo ; 
Kit extension SIMM 4 Mo 


BONNES AFFAIRES 


Carte DMA/SCSIMEGAFLE 44 550F 
Kit DMA/SCSI pour MEGA STE : 450F 
CONSOLE de JEUX LYNX 


+ Pack 4 jeux LYNX 650F Kilextension 41256 DP 1MO STF 


Carte TURBO 8/16 MHz, 32 Ko cache : 
CE de protection et d'alumage : 
Lecteur hlerne 720 Ko/144 Mo 
Lecteur Externe 720 Ko + Alm : 


1750F  Kitextension 44256 DIP {Mo ST : 
EXTENSIONS SANS SOUDURES pour STF 
STF à 1 Mo, extensible à 2 Mo : 550F 
{Pour Shiller sur support) STF à 2 Mo 1250 F 





PAO SUR ATARI 


Des Documents sur mesure 





Professionnelle ou grand public, 

la PAO vous offre les moyens d’une 
présentation impeccable et attractive 
de vos documents. Un atout de 
communication à ne pas négliger. 





L a Publication assistée par ordinateur 

(PAO) connaît aujourd’hui ses heures 
de gloire. Si au début, seuls les logiciels de 
traitement de texte servaient à l'élaboration 
des documents, les outils dédiés à la Publica- 
tion assistée par ordinateur sont devenus 
aujourd’hui des éléments souvent incontour- 
nables, lorsqu'on désire mettre en valeur son 
travail. Qu'il s'agisse de plaquettes publici- 
taires, de journaux, de documentations ou 
de lettres, les entreprises comme les particu- 
liers ont compris que la communication 
c’est aussi et avant tout une bonne présenta- 
tion. La PAO est accessible au plus grand 
nombre. La démocratisation de la PAO s’ex- 
plique, d’une part par les prix des matériels 


et logiciels, d’autre part par la simplicité 





La station Atari TT. 


=<,28 


d'utilisation de certains produits. Les publi- 
cations d'associations, les rapports de stages 
d'étudiants ou encore les invitations diverses 
et variées, revêtent le sceau de la PAO. Ce- 
pendant, on ne saurait confondre PAO pro- 


fessionnelle et passion du week-end. En ef-' 


fet, la PAO connaît des techniques - notam- 
ment dans le domaine de la couleur et de la 
typographie - qu’il n’est pas toujours très 
simple de maîtriser aisément. C'est aussi un 
métier à part entière. La force des offres Ata- 
ri est de savoir conjuguer les deux. 


Comment choisir 
sa configuration? 


Choisir une solution adaptée est l'opération 








la plus délicate à effectuer lors de l’acquisi- 
tion d’une station de travail PAO,. En effet, il 
faut avant tout connaître avec exactitude, les 
types de document que vous allez être ame- 
né à traiter. 

A cet effet, il serait dommage d’oublier un 
détail, comme par exemple la séparation des 
couleurs, et de devoir changer de configura- 
tion quelques mois après votre achat. La 
définition de cette dernière doit inclure des 
périphériques d’entrée (scanner) et de sor- 
tie (écran, imprimante, etc.), ainsi que des lo- 
giciels complémentaires (titreur, grapheur, 
retouche d’image, OCR, etc.) Tout dépend 


L'évaluation 
des LXICCE 


1 des différents produiteo a. 

été effectué suivant un protocole 
de tests respectant des critères 
précis. Outre une appréciation 
générale, ceux-ci mettent l'accent | 
sur la qualité, l'ergonomie et la 
richesse fonctionnelle des 
produits. La qualité met un point 

. d‘honneur tant sur la fiabilité de 
l’ensemble logiciel que sur 
l'affichage. L'ergonomie 
correspond à la clarté des 
manuels et à la facilité d ‘emploi. 
des outils. La richesse 

| fonctionnelle met en avant la 

_ variété des outils pour parfaire la 
mise en page. Cependant, loin de 
constituer des produits “ia 
homogènes, les logiciels de PAO 
ont surtout été jugés en fonction 
de leur utilisation. Timeworks 
Publisher correspond à un outil ï 1 
.semi-professionnel, alors ( que. 
Publishing Partner Master, 
Calamus et Calamus SL : ont des. 
logiciels professionnels. 
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MEGA STE lazer. 


du genre de travaux que vous 
désirez effectuer: professionnels 
ou «domestiques». 


Les solutions 
pré-presse 


PAO professionnelle sur Atari 
rime avec TI 8/30 et moniteur 
TTM 195. Cette configuration 
est idéale pour son rapport qua- 
lité/prix/performance dans la 
réalisation des documents à l’ai- 
de du logiciel de mise en page 
Calamus, du titreur Outline Art 
et de l'éditeur de fontes Calamus 
Font Editor. Le point fort de cet- 
te offre est d'apporter la puissan- 
ce (32 bits/32 MHz), la capacité 
mémoire (8 mégas de RAM, 
disque dur 48 Mo) mais aussi le 
confort (grand écran A3). Com- 
plément de cette configuration, 
l'imprimante laser SLM 605 
trouve une place de choix pour 
faire bonne impression. Sur cette 
base matérielle peuvent se greffer 
des périphériques complémen- 
taires tels un scanner, un grand 
écran couleur (Eizo Flexscan 
T660), une carte couleur (Carte 
Coco de Matrix), mais aussi un 
logiciel de reconnaissance de ca- 
ractères (Syntex d'ALM), un re- 
toucheur d’image (Retouche Pro 
d’ALM), un grapheur (Scigraph 
IT de Synergie & Communica- 
tions), etc. Cette solution est 
idéale si votre production de do- 
cuments est importante et néces- 
site une rapidité d'exécution 
exemplaire. De nombreux pro- 
fessionnels ont déjà trouvé 
chaussure à leur pied sur Atari, 
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pour déployer toutes les tech- 
niques de leur art. 


PAO domestiquée 


Si vos besoins sont moins poin- 
tus où plus occasionnefs, l'offre 
MEGA STE laser vous convient. 
Basée sur un MEGA STE (4 mé- 
gas de RAM, disque dur 48 
mégas), un écran SM 144 (résolu- 
tion de 640x400 points) et im- 
primante laser SLM 605, elle 
vous procure une solution à un 
prix particulièrement compétitif. 
L'acquisition du logiciel Calamus 
(Atari France), Timeworks Pu- 
blisher (Guillemot Internatio- 
nal) ou Publishing Partner Mas- 
ter (Upgrade Editions) en fait 
un ensemble performant. Cette 
configuration convient tout à 
fait pour des petits bésoins quo- 
tidiens. Rien ne vous empêche 
de vous procurer par la suite un 
grand écran A3 afin d’améliorer 
votre confort visuel. Cependant, 
vous ne pourrez en aucun Cas ti- 
rer parti à l’écran de la couleur 
haute définition, cette dernière 
n'étant accessible que sur une 
station TT. 


PAO sur STE? 


Si vos moyens sont moindres, un 
MEGA STE 2 et une impriman- 
te 24 aiguilles ou à jet d’encre 
fournissent un ensemble maté- 
riel sérieux à un prix défiant tou- 
te concurrence. 

L'impression à jet d’encre de 
type Canon BJ10EX ou Hewlett 
Packard Deskjet 500 permet de 


(CICR Le) | 
DE BUDGET 


MA:610))1|128 





Nouveau pour votre ATARI ST, gérez simplement 
et avec fiabilité votre comptabilité personnelle. 
G.B.P. fonctionne sur toute la gamme ST (ST, 
STE...), en monochrome ou en couleur avec ou 
sans disque dur. 


Quelques caractéristiques : 
- Gère jusqu'à 10 comptes (banque, épargne, caisse.….). 
- Ventilation des dépenses et des recettes dans 20 postes de budget. 
- Autorise l'utilisation de 10 CB à débits immédiats ou différés. 
- 3 types de saisies : Saisie interne vous permettant d'effectuer un 
transfert entre deux de vos comptes. Saisie monoposte. Saisie multi- 
postes (pour saisir une note de supermarché par exemple). 
- Fonctions POINTER, TRIER, SUPPRIMER, 
- Gère les prélèvements automatiques (Crédits, Abonnements...) 
- Cloture annuelle 
- Extraits de comptes entre dates, bilan. 
- Position de comptes 
- Liste de chèques entre dates 
- Recherche d'opérations particulières avec de nombreux critères 

définissables (dates, montants, libellés) 

- Liste d'opérations par postes de budget. 
- Bilan des opérations différées. 
- Bilans annuel et mensuel avec interprétation graphique 
(camemberts). 
- Bilan annuel par poste ou par mois avec histogrammes. 
- Sorties sur écran et imprimante. Fonctions FORMATER, COPIER, 
gestion des couleurs, Livré avec un manuel très détaillé de 40 pages. 
- Commandes par menus déroulants ou touches clavier. 





| BON DE COMMANDE à retourner à 
|  MICROLOGIC - B.P. 18 - 91211 DRAVEIL CEDEX 
| par téléphone : (1) 69.21.61.65 / par Minitel (1) 69.24.49.08 


| 
| 

| 

| 

| 

RCode Postal: ee NIDe Ne da ne 
| Q Je commande la Gestion de Budget Personnel V. 2.1, au prix de 
! 320 Frs. (port compris) 
! Q Je vous retourne une ancienne version de G.B.P. et vous com- 
| 

| 

| 

| 


| mande la version 2.1, au prix de 50 Frs. (p.c.) 
1 Je chosis de régler par : 


A CONTRE RBT (+35 Frs) 


| 

! 

! n 
Signature 
| 

L 
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réaliser des documents de qualité laser sans 
pour autant acheter un logiciel de PAO, des 
traitements de textes intégrant des capacités 
de mise en page comme Caligrapher Pro 
(Upgrade), Script 2 (Application Systems) 
ou Le Rédacteur 3 (Epigraph) peuvent faire 
l'affaire. Les travaux que vous pourrez réali- 
ser sont ici occasionnels, car la rapidité d’im- 
pression n’est pas ce que l'on fait de mieux 
en la matière, Mais attention, ici vous sortez 
du domaine de la PAO, pour vous restrein- 
dre à celui de la simple mise en page. Il s’agit 
de traitements de textes offrant des fonctions 
pour inclure des graphismes, des formules 
mathématiques, des bas de page, etc. Toute- 
fois, rien ne vous empêche d'utiliser Cala 
mus où un autre logiciel de PAO. Le STE 
peut être utilisé en tant que station de PAO 
grand public. 


PostScript 
en question 


Le langage de description de page PostScript 
d'Adobe est devenu ces dernières années le 
standard le plus répandu en matière de sortie 
laser. Ses qualités d'impression sont remar- 
quables, notamment grâce à ses polices vec- 
torielles. L'intérêt d’un tel standard repose 
sur la possibilité d'exploiter des documents 
en provenance de diverses horizons, ainsi 
qu’une multitude de polices de caractères. 
Cependant, les langages de description de pa- 
ge connaissent ces derniers temps d’autres 
variantes, avec l'explosion des fontes vecto- 
rielles tant pour l’impression que la visuali- 
sation. Si l'offre Publishing Partner Master 
permet de tirer parti des imprimantes Post- 
Script, il reste que ce langage n’est pas pour 
autant incontournable. Calamus possède son 
propre module de description de page, ainsi 
qu’une typothèque fournie. Aux vues des 
réalisations, la solution Calamus n’a rien à 
envier aux outils de PostScript, bien au cont- 
raire. 


Flasher 
vos documents 


Le flashage des documents est l’ultime mail- 
lon de la chaîne de édition. Il est destiné à 
l'élaboration des documents finalisés pour 
votre imprimeur. Sachez que si vous voulez 
réaliser des documents en quantité, avec une 
définition irréprochable, vous serez obligé 
de passer par cette opération, Cette dernière 
s'effectue, par exemple, sur une Linotronic 
de la société Linotype, laquelle offre une 
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définition de qualité bien supérieure à celle 
des imprimantes laser (en général 1200 
points par pouce au lieu de 300 sur SLM 
605). Le flashage s’effectue chez les grands re- 
vendeurs de matériel qui possèdent des sta- 
tions de travail PAO complètes (du scanner à 
main à la Linotronic en passant par les outils 
de retouche d'image). 


L'annonce PAO couleur 


Pour parfaire l'offre PAO, les matériels Atari 


se devaient de prendre des couleurs. Cepen- 


dant, cette mise en couleur nécessite de nom- 
breux logiciels et périphériques profession- 
nels «hauts de gamme». Venus pour la gran- 
de majorité d’entre eux d’outre-Rhin, où les 
matériels Atari connaissent un engouement 
comparable à celui du Mac en France, les ou- 
tils dédiés à la PAO couleur font enfin leur 
entrée. Au cours de ce dossier, nous décou- 
vrirons ensemble les réelles possibilités d’un 
environnement en pleine effervescence. 


PAO couleur, 
pour quoi faire? 


Lorsque l’on parle de Publication assistée par 
ordinateur en couleur, il ne faut pas seule- 
ment comprendre gestion de la couleur à 
l'écran, Ce qui compte au final c’est l’impres- 
sion, ce qui signifie que vous pouvez parfai- 
tement créer des documents couleur à l’aide 
d’une configuration monochrome. L'impor- 
tant c’est surtout la séparation quadrichro- 
mique (à savoir les couleurs primaires: cyan, 
magenta, noir, jaune), c’est-à-dire la réalisa- 
tion des documents sur lesquels la séparation 
des couleurs sera effectuée pour être directe- 
ment exploitée par l’imprimeur. La gestion 
complète de la couleur fait timidement son 
entrée sur Atari, gageons qu'elle connaisse 
un développement rapide. 


Visite guidée 


Vous le voyez, choisir une solution PAO 
n’est pas simple. Aussi notre dossier a pour 
vocation de vous guider dans votre décision, 
mais aussi de vous informer sur les produits 
et les utilisations de la PAO monochrome 
ou couleur. Depuis notre dernier dossier sur 
la PAO et ses outils (voir Atari Magazine 
n°10), l'offre s'est considérablement étoffée, 
et ce grâce au TT. Les grands écrans s’affir- 
ment comme le complément inévitable 
d’une station PAO), la couleur fait son en- 
trée, les outils vectoriels deviennent la réfé 


rence graphique, etc. En somme, la PAO sur 
Atari devient de plus en plus professionnelle. 


Et les nouveautés? 


Un flot de bonnes nouvelles annonce la ve- 
nue d'outils encore plus performants que 
ceux que nous connaissons aujourd'hui sur 
le marché français. 

C'est par exemple le cas de Didot Professio- 
nal (3K Computer Bild), lequel, non con- 
tent de fonctionner en couleur, offre une 
nouvelle philosophie. Ainsi, au lieu de com- 
poser sur l’espace du document, Didot Pro 
va permettre de créer des éléments sur une 
table de montage pour ensuite composer le 
document, comme c'est le cas en maquette 
traditionnelle. 

Cependant, comme les préoccupations quo- 
tidiennes sont éloignées des prouesses tech- 
nologiques de demain, nous avons préféré 
faire le bilan sur l’offre PAO aujourd’hui à 
notre disposition. 

Thierry Derouet = 


Station PAO AtariTT 


La station PAO Atari IT, 
conformément à la philosophie 
Atari, est proposée au prix très 
attrayant de 39 900 F HT 

(47 428,14 TTC). Atari TT 8/30, 
8 Mo de RAM, disque dur 

48 Mo. La puissance et la vitesse 
de la technologie 32 bits/ 

32 MHz, associées aux 
performances graphiques du 
moniteur haute résolution 

TIM 194, répondent parfaitement 
aux exigences de la PAO. 


MEGA STE laser 


L'offre MEGA STE laser se 
compose d’une station de travail 
MEGA STE 4 incluant 4 Mo de 
mémoire et un disque dur de 

48 Mo. L'écran de travail, un 
moniteur SM144 offre une 
résolution de 640x400 points à 
l’écran sur une diagonale de 

14 pouces. L'imprimante laser 
Atari SLM605, offre une vitesse 
d'impression remarquable et une 
résolution de 300 Dpi 

(points par pouce). 














LUDIC® SCANMAN 256 
RE 


L'ensemble comprend un scanner Logitech 
256 niveaux de gris, résolution jusqu'à 400 
DPI, une interface port cartouche avec son 
alimentation el le logiciel de traitement 
d'image REPRO STUDIO Junior. 


L'ensemble comprend un scanner Logitech 32 
niveaux de gris, résolution jusqu'à 400 DPI, 
une interface port cartouche avec son 
alimentation el le logiciel de traitement 
d'image REPRO STUDIO Junior. 


sos REPRO STUDIO JUNIOR 
Version universelle 


Logiciel de traitement d'image, double passage 

largeur. Gère les scanners Printtechnik, Cameron 2, 

Epson, A- Magic, Genius et Import fichiers PC3, PR, 890F 
IMG, PAC, TIF.. Dessin main levée, éditeur de motifs, 


fonctions blocs, masquage d'une image, filtres, 
contraste, luminosité. 


7, rue Schlumberge 
68200 MULHOUSE 


AVANT VEKTOR 


AVANT VEKTOR est un logiciel de dessin 

vectoriel, intégrant un module de conversion 

d'image bitmap en vecteurs. Conversion 2 #90, F 
automatique où manuelle, zoom, rotation, miroir, 

import/export CVG, GEM, EPS. Superposition de 

l'image bitmap et de l'image vecteur. 


AVANT VEKTOR PLOT 


Vectorisation, dessin vectoriel, import/export 
CVG, GEM, EPS. Editeur de texte avec fontes 
CEN (CALAMUS'). Module de découpe en 
mode HPGL et GPGL. 

Ce logiciel est particulièrement adapté aux 
découpes de lettres et des dessins sur supports 
adhésifs ou masques de sérigraphie. 


AVANT TRACE 


Version de la gamme AVANT VEKTOR 
comprenant uniquernent le module de 
vectorisation. 


Scanner couleur A4, 300 DPI, 16.7 Millions de couleurs ou 256 niveaux de gris, interfacé SCSI 


pour MAC, PC et ATARI TT. Fonction Zoom de 12.5 % à 800 %. 


Temps de scan : 9.1 s pour 256 niveaux de gris, 90s en mode couleur 24 bits. 
Avec Colorscan, vos documents, même en flashage, seront restitués avec la plus grande fidélité. 


Bon de commande 
Scanman 256 3690 F 


A retourner : BMS 7, rue Schlumberger 68200 MULHOUSE Fax (16) 89 42 52 85 


Prix TTC Quantité TOTAL 


MONTANT TOTAL Étn ÉU ei R 
PORT 40.00 F 





Scanman plus 2390 F 





_Repro Studio Junior 890 F 


NET A PAYER 





Avant Vektor 2890 F 





Avant Vektor Plot 5490 F 


REGLEMENT PAR Signature 





Avant Trace 990 F 


Chèque à la Commande 








 Colorscan 15900 F_ 


Contre Remboursement 
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EGAŸYEZ VOS DOCUMENTS 
Les outils graphiques en PAO 





Une image vaut souvent mieux qu'un long discours. Grâce aux logiciels 
graphiques, on peut dorénavant intégrer dessins et photos dans ses 
documents réalisés en PAO. Une manière de mieux communiquer. 





ans la catégorie des logiciels liés à 

l’image, le monde Atari est pourvu 
d’un grand nombre de softs. 
Aujourd’hui, les meilleurs logiciels de PAO 
plupart dés formats 
d'images. Aussi, il est facile de trouver l'outil 
adéquat pour illustrer vos textes et mettre 
gaîté et fantaisie dans vos mises en page. 
Découverte des forces et des faiblesses des 
produits graphiques. 


reconnaissent la 


Les logiciels vectoriels 


Pas de doute, le meilleur graphisme pour la 
PAO est le vectoriel, et ce pour un bon 
nombre de raisons (voir encadré). 

Le résultat est toujours de meilleure qualité 
qu'avec du bitmap, 

mais cette catégorie de logiciels est encore ex- 
clusivement monochrome. 

En contrepartie de la qualité surtout ap- 
préciable pour les possesseurs d'imprimantes 
laser, le prix de ces logiciels en réserve l’utili- 
sation aux professionnels ou aux véritables 
passionnés. Quand on aime, on ne compte 
pas... 


Outline art, le pionnier 
Le premier très bon logiciel de graphisme 
vectoriel fut le fameux Ouiline Art. Insépa- 


Manier les objets 
vectoriels avec 
Didot Lineart 


rable du logiciel de PAO Cxla- 
mus, il fut pendant longtemps 
le seul et le meilleur logiciel 
du genre. Mais n’en parlons 
pas au passé, Le logiciel présen- 
te toujours de grandes qualités, 
ét nombreux sont encore ses 





fans qui ne voudraient en 
changer pour rien au monde. 
Avec le vectoriel, tout devient possible. 
Toutes les déformations sont à portée de 
main. Les images peuvent être plaquées sur 
des cylindres ou encore suivre des courbes si- 
nusoïdales. Parmi les «must» du logiciel: la 
possibilité d'écrire dans tous les sens, aussi 
bien de façon circulaire que le long de 
courbes vectorielles. Cette particularité, deve- 
nue depuis un standard, est un gage de sou- 
plesse d'utilisation dont la PAO ne saurait se 
passer aujourd’hui. 

L'autre grosse différence que n’apportent pas 
les logiciels bitmap, est la possibilité de mo- 
difier à loisir chaque objet graphique conte- 


nu dans une image. Ici, l’image n’est plus 


considérée comme un ensemble de pixels 
(points d'écran), mais comme un ensemble 


Datei Vektorisierung 


De: 
: Bo: 


an 
à 
se | Je. 


La vectorisation 
des images | 
bitmap 


ne | 








de vecteurs et d'objets. La principale consé- 
quence est que l’utilisateur peut travailler les 
formes en finesse, en étirant ou tordant cer- 
tains de ces vecteurs. 

Par ailleurs, chaque objet graphique peut 
être projeté sur n'importe quelle surface: 
cônes, sphères, cylindres, etc. 

Une calculette spéciale est à disposition pour 
des calculs de déformation très précise. 
Mème si l’apprentissage d’un tel logiciel est 
assez ardu, son mode de fonctionnement 
permettra à un piètre dessinateur sur papier, 
de produire des graphismes d’une précision 
et d’une qualité exceptionnelles. 


Laser Graph Pro, une solution PostScript 
Depuis sa sortie, Outline Art a fait naître pas 
mal de vocations. Plus ou moins calqué sur 
ce pionnier du graphisme vectoriel, Laser 
Graph Pro est arrivé sur le marché avec son 
lot de particularités. 

La première est, à l’instar du tandem Cxla- 
mus/Outline, d’être destiné à alimenter la 
mise en page de Publishing Partner Master. 
L'autre grande particularité de Laser Graph 
Pro est son interface utilisateur qui se veut la 
plus simple possible. En contrepartie il dis- 
pose d’un nombre d'outils assez limité par 
rapport aux autres logiciels de ce type. 

Le point fort de Laser Graph Pro est sa ges- 
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Récupérer des images scannérisées 


tion du langage PostScript, ce qui lui assure 
de très bons débouchés vers de nombreux 
programmes de mise en page, y compris 
dans d’autres univers (Mac et PC entre 
autres). En revanche, la version que nous 
avons testée a posé quelques problèmes avec 
les configurations couleur (les dernières ver- 
sions des softs de PAO intègrent désormais 
la gestion de la couleur). Si le prix du logi- 
ciel peut laisser quelque peu songeur, il faut 
reconnaître que l'utilisateur, en configura- 
tion monochrome, y trouvera tous les outils 
nécessaires pour faire de bons graphismes (en 
PostScript s’il vous plaït!). 


Didot Lineart prend le relais 

Les professionnels qui suivent le progrès 
vous le diront: il y avait Outline Art, mainte- 
nant il y a Didot Lineart. 

En effet, le logiciel distribué par ALM 
semble avoir pris le dessus sur son illustre 
concurrent, dont il a épousé une grande par- 
tie de l’interface utilisateur. 

D'ailleurs, les adeptes du premier n'auront 
pas beaucoup de mal à s’adapter au second, 
tant ils présentent un air de famille. Seule- 
ment voilà, Didot Lineart est plus récent. Il 
offre donc l'équivalent de toutes les fonc- 
tions d’Outline Art (sauf certains modes de 
projection sur surface), plus une panoplie 
impressionnante d'outils et d'options addi- 
tionnels. Parmi ces derniers, on trouve, en 
vrac, la possibilité de grouper et dégrouper 
des objets, un éditeur de fonte vectorielle 
intégré, ou encore un superbe module de 
vectorisation d'images bitmap (certainement 


l’un des meilleurs actuellement), etc. L'édi- 
teur de fonte (créateur de polices de ca- 
ractères) est d’une qualité très supérieure à la 
majorité de ses concurrents. D’une souplesse 
d'utilisation totale, il permet de créer des 
fontes vraiment très originales. 

Non moins excellent, le module de vectori- 
sation est capable de transformer nimporte 





qu’elle image bitmap en un ensemble de vec- 
teurs qui deviennent donc éditables, modi- 
fiables, ré-ajustables en taille, etc. Le paradis 
vectoriel! 

Evidemment, pour acquérir ce bijou du gra- 
phisme pour PAO), il faudra avoir une bour- 
se bien remplie, à la hauteur de ses possibi- 
lités très professionnelles. 
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Pourquoi ne pas éditer des BD? 


Bitmap ou vectoriel? , 


X 0689.00 Y 0220.00 + 0001.00 + 0001.00 L 0000.00 4 0000.00 
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Il convient de bien différencier les deux types de graphisme et de comprendre 
pourquoi l’un est préférable à l’autre, notamment pour une utilisation en PAO. 

Le graphisme bitmap utilise les images comme un ensemble de points appelés pixels. 
Chaque pixel correspond à un point de l'écran auquel on attribue une couleur (ou un 
niveau de gris). 

À l'opposé, une image vectorielle ne comprend que des objets, à base de vecteurs et de 
courbes de Bézier, ces objets étant juxtaposés ou empilés afin de constituer l’image. 

À première vue (de loin sur un écran), il n’y a guère de différence d’aspect entre les 
deux types d’images. Et pourtant, leur manipulation est radicalement opposée. 

Une image vectorielle présente deux atouts principaux par rapport à une image 
bitmap: sa souplesse d'édition et de modification d’une part, son meilleur rendu sur 
les périphériques «haut de gamme» (imprimantes PostScript) d’autre part. 

En effet, dans le cas du vectoriel, chaque petit morceau de l’image peut être facilement 
modifié par déplacement, rotation et surtout changement de taille, sans altérer en rien 
la qualité de l’image. Au contraire, toute transformation bitmap entraîne une 
déformation de l’image parfois très gênante, comme avec les fameuses marches 
d'escalier sur les diagonales. 

Ces phénomènes sont largement accrus par l'exportation dans un document de PAO, 
où le requalibrage de l’image est toujours nécessaire en fonction de la mise en page. 
Dans ce cas, il sera presque impossible d’agrandir une image bitmap, et très délicat de 
la réduire sans occasionner des pertes d’information. En revanche, une image 
vectorielle ne posera aucun problème. 

Ces remarques valables pour l’écran, sont totalement vérifiables à l’impression (surtout 
laser). 

Le vectoriel est donc nettement préférable pour une utilisation professionnelle, même 
si le coût des logiciels reste relativement élevé. 
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Et Avant Vektor? 

La rédaction d’Atari Maga- 
zine attend impatiemment 
la disponibilité , qui ne sau- 
rait tarder, du dernier venu 
de la catégorie: Avant Vek 
tor. Encore en. test, il devrait 
être bientôt disponible en 
version française, et nous au- 
rons sans doute l’occasion 
de vous en reparler. 

À suivre... 


Les logiciels 
monochromes 
bitmap 


Compte tenu du prix des 
configurations, les techni- 
ques de graphisme vectoriel 
restent encore quelque peu 
marginales et réservées à une 
clientèle essentiellement pro- 
fessionnelle, 

Aussi, les logiciels bitmap 
exclusivement  monochro- 
mes représentent une alter- 
native intéressante pour tous 
ceux qui désirent réaliser des 
travaux de moindre impor- 
tance. À défaut d’être très 
performants, ces logiciels 
sont bon marché et constituent une base so- 
lide pour l’amateur averti. 


Arabesque, entre deux gammes 
Curieuse place que celle tenue par Arabesque 











Quand la PAO fait du charme. 


(Upgrade Editions) et sa déclinaison profes- 
sionnelle. Il s’agit du seul logiciel du marché 
qui présente à la fois un bon module vecto- 
riel et un bon module bitmap. 


Les outils du 3615 Atari 


Il ne faudrait pas oublier que notre serveur possède lui aussi des ressources intéressantes 


pour embellir vos mises en page. 


En premier lieu, on ne peut manquer de citer PPMO1 (Public Painter Master) excellent 


logiciel de dessin monochrome. 


En ce qui concerne le graphisme vectoriel, on trouve une version de démonstration 
d'Avant Vektor, disponible bien avant la version complète en France, Une véritable 
aubaine pour qui souhaite s’initier à ce type de graphisme et tester ce produit plus que 


prometteur. 


Enfin, pour compléter la gamme, AIM (Atari Image Manager) est un excellent produit 
de retouche d’image, possédant des fonctions inédites et très intéressantes (voir le dossier 


vidéo paru dans Atari Magazine n°32). 


Parallèlement à ces trois produits majeurs, on peut trouver un certain nombre d’images 
au format .IMG, et notamment des blocs PAO concernant diverses mythologies 


(Euroxx, Indiaxx, Japan, etc.) 


Il y a également un fichier CVGCOLL1 qui contient des graphismes directement au 
format Calamus, et bien d’autres surprises encore. Bref, le 3615 ATARI est une vraie 
mine d’or pour qui sait y chercher de bonnes illustrations toutes prêtes à l'emploi. 








Cette situation, entre les deux grands types 
de logiciels graphiques, en séduira sans doute 
plus d’un. En effet, Arzbesque permet de 
transformer du bitmap en vectoriel et vice 
versa. 

Evidemment, le logiciel souffre un peu du 
même syndrome que les intégrés (type de lo- 
giciel qui regroupent plusieurs champs d’ap- 
plications différents: traitement de texte, base 
de données, etc.), à savoir sa plus grande fai- 
blesse par rapport aux meilleurs logiciels de 
chacune des catégories. 

Sa partie bitmap est l’une des plus perfor- 
mantes. 

La majorité des outils importants sont pré- 
sents. Quant au module vectoriel, s’il ne 
peut être considéré comme l’un des plus per- 
formants face aux poids lourds de la catégo- 
rie, il possède le mérite de rester simple 
d'emploi. 

Autre très bon point, Arabesque gère à mer- 
veille les imprimantes. 





Ou un peu d’humour décapant 


Enfin, s’il existe deux versions du logiciel, il 
faut bien admettre que le label «Pro» est 
donné un peu facilement, juste pour le 
rajout des courbes splines en mode vectoriel. 
La version de base étant déjà excellente, elle 
satisfera sans difficulté la majorité des utilisa- 
teurs. Son prix, dans une gamme moyenne, 
place Arabesque comme le produit vectoriel 
le plus accessible du marché. 


Stad, toujours la. 

Stad est le plus ancien de cette catégorie de 
logiciels mais sûrement pas le moins bon. Il 
fait même depuis longtemps office de stan- 
dard dans son domaine. 

Simple d'emploi et performant, Std est un 
bon choix, justifié par la cohabitation de 
deux modes de travail: le dessin 2D bien sûr, 
et un module 3D possédant un modeleur 
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digne de ce nom. Son format 
d'image (PAC) est, lui aussi, de- 
venu quasi-universel. 

Alors viéillot Std? Pas si sûr. Il 
fournit du bon graphisme mono- 
chrome, Mais ce n’est que du bit- 
map, avec tout ce que cela ent- 
raîne au niveau des déformations 
de l’image, lorsque l’on doit reca- 
librer les documents pour les 
intégrer une chaîne PAO. 


Le dessinateur, sans surprise 
Beaucoup plus récent que Stad, 
Le dessinateur est d’un niveau 
comparable, Pas de points forts, 
ni de grandes faiblesses pour ce 
logiciel de calibre moyen. 

Il ne possède pas de module 3D, 
mais compense cette absence par 
la possibilité de réaliser des poly- 
gones en perspective. Il inclut les 
fonctions de la nouvelle généra- 
tion comme les courbes de Bé- 
zier, le choix du sens de l’écritu- 
re, la gestion multi-écran et mê- 
me un mini module vectoriel. 
Ce dernier, réduit à sa plus sim- 
ple expression, lui donne un 
atout supplémentaire au mo- 
ment du choix d’un logiciel gra- 
phique. 


Paint Designer, très complet 

La société Esat Software a voulu 
frapper un grand coup avec 
Paint Designer. Elle à réussi en 
proposant le meilleur logiciel de 
dessin bitmap monochrome. 
Nécessitant un méga minimum 
de mémoire vive, sa panoplie de 
fonctions est à la fois titanesque 
et de bonne qualité. 

Ici encore, il n’est fait qu'une 
toute petite place au module vec- 
toriel. Ce qui est en partie 
compensé par la richesse des 
fonctions disponibles. Polygones 
3D, courbes de Bézier, B-Splines 
sont évidemment présents, en 
parallèle avec un excellent édi- 
teur de texte où le sens de l’écri- 
ture est optionnel, et les pa- 
ramétrages divers bien déve- 
loppés. 

Autrement dit, à défaut d’un lo- 
giciel 
vers Paint Designer. C'est l’un 


vectoriel, tournez-vous 
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des meilleurs choix pour le gra- 
phisme monochrome en PAO. 


Les logiciels 
«tout terrain» 


Sous ce terme, nous regroupons 
group 

les logiciels de dessins bitmap 

qui métaient pas, au départ, di- 


x 


rectemerit voués à être utilisés 
dans une optique PAO. Mais, ne 
nous y trompons pas: cela n’est 
en rien péjoratif. Les logiciels 
qui suivent sont tous des «mons- 
tres sacréss du graphisme sur 
STE et TT, et ils vous rendront 
de grands services dans vos appli- 
cations. À moindre frais, et avec 
la couleur en plus! 


Degas Elite, l’inévitable 

Dès qu’on évoque le mot «gra- 
phisme» sur STE, on cite sou- 
vent Degas Elite. 

Il fait partie des logiciels bitmap, 
et présente le grand avantage de 
travailler dans les trois résolu- 
tions. Fonctionnant aussi bien 
sur 520 STE que sur TT, il cons- 
titue un outil sérieux pour l’ama- 
teur qui désire réaliser de petites 
illustrations monochromes. 
C’est un soft sans surprises (ni 
bonnes, ni mauvaises). Tous les 
outils classiques des programmes 
de dessins bitmap sont présents, 
sans compter les fameux formats 
PP et PC? qui sont universelle- 
ment reconnus par la quasi-tota- 


lité des logiciels utilisant l’image. 


Canvas, une alternative 

Beaucoup plus récent sur le mar- 
ché, Canvas est un logiciel qui a 
lambition de tout savoir faire: la 
2); a 5D, 
sprites, etc. Cette gourmandise 


l'animation, les 


lui vaut d’ailleurs de se disperser 
un peu trop. 

Lui aussi travaille dans les trois 
résolutions. Son principal avan- 
tage est l'apport de nombreux 
paramétrages des fonctions, com- 
me la possibilité de choisir le 
sens de l'écriture (vertical, de 
droite à gauche, etc.) 

Autre point fort: Canvas gère la 
construction d'objets 3D sim- 
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ples. Cela permet, par exemple, 
de créer de superbes logos en 
trois dimensions. 

Malgré tout, sa production gra- 
phique ne pourra satisfaire que 
la «petite PAO», celle des petits 
budgets. 


Dali IV, une référence artistique 
Dali appartient à la même caté- 
gorie que les deux logiciels pré- 
cédents. Classé meilleur logiciel 
bitmap dans notre dossier gra- 
phisme du mois d'avril 1991, il 
reste que sa vocation première 
n’est pas de produire du graphis- 
me pour la PAO. Toutefois, la 
qualité et la quantité des outils 
proposés constituent une réfé- 
rence non négligeable. Parmi les 
petits plus qu'offre Dali sur ses 
concurrents, vous avez la possi- 
bilité d’utiliser les fameuses 
courbes Splines et courbes de 
Bézier (technique intermédiaire 
entre le dessin bitmap et la mani- 
pulation des objets vectoriels). 
Le numéro un du graphisme sur 





STE sait donc aussi traiter de li- 
mage PAO (surtout monochro- 
me), mais il n’en reste pas moins 
un logiciel «bas de gamme» com- 
me partenaire de cette technique 
spécifique. 


Prism Paint, l'ambigu 

Prism Paint est le quatrième 
mousquetaire des grands logi- 
ciels de dessin «tout terrain». Il 
est de ceux qui travaillent aussi 
bien en monochrome qu’en cou- 
leur. 

Calqué sur son ancêtre, le célè- 
bre Degas Elite, il est organisé de 
manière très semblable, et pos- 
sède une panoplie d'outils à peu 
près équivalente. 

À part sa capacité de gérer les 
animations, il ne propose pra- 
tiquement rien de plus que son 
illustre modèle, tout du moins 
sur un STE. 

Cependant, il montre toute sa 
force sur TT. Pour l'instant, il 
est le seul à bien exploiter les , 
modes graphiques en 256 cou 
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Faire de la retouche d'image 


leurs qui sont spécifiques à cette machine. Il 
génère alors des images GIF (très répandues 
dans le monde des PC), convertibles au for- 
mat TIFE format «haut de gamme» tant ap- 
précié par les professionnels de la PAO. 
Prism Paint se trouve entre deux eaux. Il li- 
mite ainsi ses prétentions vis-à-vis de la PAO, 
à une petite utilisation. 


La retouche 
d'image 


Mis à part les logiciels de conception «ma- 
nuelle» d'illustrations, il existe une autre 
catégorie de programmes pour produire de 
superbes images: les softs de retouche. Ils 
sont destinés à retravailler des images 
scannérisées, le plus souvent en niveaux de 
gris (les logiciels de retouche en couleur arri- 
vent progressivement sur le marché, nous au- 
rons l’occasion d’en reparler très prochaine- 
ment). De 2 à 256 niveaux de gris, il y en a 
pour tous les goûts et pour toutes les 
bourses. 


Image!, petit soft pour petit budget 
Parmi les logiciels «bas de gamme» de re- 
touche, on trouve un petit programme ca- 
pable de rendre bien des services: Zmagel. 
Très simple d'emploi, il offre une gestion 
multi-écran et une panoplie (restreinte) d’ou- 
tils assez classique. Certes, il ne faut attendre 
aucun miracle de ce produit, mais 
son prix reste très attractif. 

Parmi les points forts d’/mage! il 
faut citer un très bon convertis- 
seur d'images couleur en images 
monochromes, avec éventuelle- 
ment une correction gamma 
(répartition de l'erreur). Simple et 
efficace, cette option vous per- 
mettra de transformer en un clin 
d'œil toutes vos images Degas ou 
Neochrome, afin d'illustrer vos do- 
cuments PAO. 


ES 2H ComouterBilr 


Touch Up, 

pour les scanners à main 

Il faut dire que la qualité des lo- 
giciels de retouche d’image est 
directement liée à la puissance 
des périphériques qu’ils gèrent. 
Sans entrer dans la technique 
des scanners qui ont déjà fait 
l’objet d’un dossier dans Atari 
Magazine N°28, on peut sépa- 
rer ceux-ci en deux grandes 
catégories: les scanners à main 


et les scanners aplat. Nous nous attarderons 


sur la première catégorie. 

Les scanners à main présentent l’avantage 
d’être assez bon marché, malheureusement 
au détriment de la qualité qui s’évalue au 
nombre de niveaux de gris et à la résolution 
d'images en Dpi (points par pouce). Les 
scanners à main dépassent en général rare- 
ment 64 niveaux de gris et atteignent au 
maximum 400 Dpi. 

Plusieurs modèles sont disponibles, chacun 
accompagné de leurs softs de retouche. Par- 
mi eux, Touch Up est l’un des meilleurs re- 
présentant de cette gamme. Plus puissant 
qu’Imagel, il intègre une quantité de fonc- 
tions suffisante pour satisfaire l’utilisateur 
moyen. La qualité d'image obtenue reste tou- 
tefois imparfaite pour un travail profession- 
nel. 


Retouche Pro, le haut de gamme 
Actuellement, la retouche d’image de qualité 
photographique est au goût du jour. Plu- 
sieurs produits, tous plus prometteurs les 
uns que les autres, arrivent très prochaine- 
ment: Stwdio Effects (voir la rubrique gra- 
phisme de ce numéro), Cranach, Repro Stu- 
dio et d’autres encore. 

Cependant, pour l’heure, c’est le logiciel 
distribué par ALM qui tient le haut de pavé: 
Retouche Professional. 

Vraiment très professionnel, il restera sans 
doute dans l’histoire comme le premier logi- 








PPMOI et le célèbre tigre 











ciel à tirer pleinement parti du TT, sur 
lequel il exprime toute sa puissance. 

Ici on manipule de l’image TIFF en 256 ni- 
veaux de gris, et on exporte directement vêrs 
Calamus ou Didot Lineart pour la vectorisa- 
tion des images. Compte tenu de son prix, le 
produit sera réservé exclusivement aux pro- 
fessionnels, avec une panoplie d'outils excep- 
tionnelle utilisant les courbes splines, les 
masques, les projections 3D, etc. 


Le bon choix 


Sans chercher à être exhaustifs, nous avons 
essayé de vous présenter les bons produits, 
ceux qui sont les plus couramment utilisés, 
en tenant compte des différents budgets. 





Des blocs mythologiques 
pour la PAO. : 


Aujourd’hui, la solution tricéphale proposée 
par ALM :Calamus SL + Didot Lineart + 


“Retouche Professional semble le meilleur 


choix en configuration haut de gamme. 
Cependant, la PAO se démocratise de plus 
en plus, et les utilisateurs amateurs pourront 
toujours faire de l'excellent graphisme, 
même avec le bon vieux Degas Elite. À la 
manière des fables de La Fontaine, nous 
pourrions conclure cet article par une mora- 
le: «N'oublions pas qu'avant le logiciel, c’est 
l’homme qui crée l’image. La haute techni- 
cité ne compense pas le manque de créati- 
vités. 

Alain Lioret # 
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pe Lecteur Disque dur … 


à cartouche 
44 MB: 4490 F/ __ Quanium 


ed Lu [52 MB: 2150 F 


Ü ———— 





2 ans 
de garantie 


ni 


Lecteurs à cartouches 


Disques durs, Quantum 
SyQuest : 


(avec contrôleur) 








SCSI, 20 ms, Cartouche incluse pour MEGA ST, SCSI, internes 
44 Mo: 4490 F 88 Mo: 5890 F 1050 Ko/s, 17 ms, silencieux, 
ATARI auto-boof: 

Cartouche ; 

44 Mo: 550F 88 Mo: 890F LR 71 52 Mo: 2150F 105 Mo: 2950 F 
Montage sur place 150 F 

: Les performances du 
Lecteurs de disquettes disque dur sont SCSI, externes, 1050 Ko/s,17 ms, 
excellentes! 4 ? 
avec switch 40/80 pistes: silencieux, auto-boof: 
he rs ns 52 Mo: 2990 F 105 Mo: 3990 F 
? n ouv 210 Mo: 6290 F 

avec module hd: eau! 

5"1/4, 360ko/720ko/1.2Mo 820 F 

3"1/2, 720ko/1.44Mo 720 F Extensions mémoire 

module hd Cr Vendu, le TI210 possède pour tous les ATARI(S) 

: un remarquable rapport 2 Mo: 1090F 4 Mo: 1790 F 
Disquettes (par pack de 10) qualité/prix. pour ATARI STE 2 Mo: 670F 
3.5" 29 F 5.25" 19F 5 

- rinology 
TARIFS T.T.C. Fe Tarifs applicables à compter du 01.03.1992 


nformatique 


Trinology Informatique S.A.R.L. * Téléphone: 87.88.40.44, Télécopie: 87,85.14.91 * 23, rue Nationale, 57600 Forbach, 
Règlement contre-remboursement parles PTT, * Ouvert du lundi au vendredi de 9h à 18h 
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15 LOGICIELS EN UN CLIN D'OEIL 


Le nombre d'étoiles, attribué à chaque logiciel, pour chaque rubrique, a été déterminé en fonction 
des besoins de la PAO. 














Catégorie 

Config-mini. 

Outils bit-map 

Outils vectoriels 
Courbes splines/Bézier 
Objets 3D 

Editeur de textes 
Gestion de blocs 
Gestion Imprimantes 
Editeur de fontes 

Conv. Bitmap/vectoriel 
Gestion coul/niv.de gris 
Niveau de param. 

Prix 

Editeur 


Catégorie 

Config.mini. 

Outils bit-map 

Outils vectoriels 
Courbes splines/Bézier 
Objets 3D 

Editeur de textes 
Gestion de blocs 

Gestion Imprimantes 
Editeur de fontes 

Con. Bit-map/vectoriel 
Gestion coul/niv.de gris 
Niveau de param. 

Prix 250F 
Editeur 


Catégorie 
Config.mini. 1040 


Outils bit-map HT 


Outils vectoriels HA 


Courbes splines/Bézier HTÉ 


Objets 3D #à 


Editeur de textes Avr 


Gestion de blocs 

Gestion Imprimantes 
Editeur de fontes 

Conv. Bit:map/vectoriel 
Gestion coul/niv.de gris 
Niveau de param. 

Prix 

Editeur 


Elect. Art 


bitmap/vect. 


Paint Designer 


L'ère 

Los 

169 F 
Microdeal 


retouche 
520 


ÉTÉ 
#k 
kk 


Lx 

# k% 

non fixé 800 F 

ALM Appl. System 


retouche retouche 

520 1040 

os 00" 
re 
SCT NT IT 
Lo 


Lors 
1990F 
Golden Image 


Laser Graph Pro 


Editia 





Didot Lineart 


HAMÉ 
RÉ 
RÉCIT ET 
FT 
kY 
2965F 
ALM 


Nous obtenons donc un classement 


0 © “JO Ur À © D 


Dom. Public 
cf. 3615 ATARI 
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«Utilité PAO» suivant: 


Didot Lineart 
Arabesque Pro 
Outline Art et Retouche Pro 
Laser Graph Pro 
Paint Designer 
Dali 

Stad 

Canvas 

Le Dessinateur 
Prism Paint 
Touch Up 
Image! 

Degas Elite 
PPMO1 





Commentaires: 

si tous les logiciels vectoriels 
se retrouvent en tête, ce n’est 
pas un hasard (voir l’article). 
Seul Retouche Pro vient se 
frotter à eux. Une mention 
spéciale pour Paint Designer: 
meilleur logiciel de 
graphisme bit-map quand il 
s’agit de faire du dessin pour 
la PAO. Arabesque Pro 
arrache une deuxième place 
grâce à l'appui de ses 
fonctions bit-map. 
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POWER DRIVES 


*720 Ko Formatés 
*Silencieux,Fiable, Economique 
*Garantie 12 Mois 


« PC720 Alimentation 220 V.........… 539 Frs 
PC720P Alimentation port Joystick...499 Frs 

… PC7201 Lecteur Interne 720 Ko... 399 Frs 
- PC7221 Lecteur interne face Atari,,,,429 Frs 


Blitz est la solution parfaite de Backup qui 
copiera la plupart des disquettes ST plus vite 
que votre bureau GEM ou d'autres 
copieurs.Blitz copie une disquette simple face 
du lecteur interne vers le lecteur externe en 23 
secondes(41 secondes pour une double face). 


200 Frs 





LECTEUR PC720 B 


De la nouvelle génération des lecteurs, 
nous vous proposons le plus puissant. 

+ Lecteur externe ; blitz incorporé ; 
freeboot;antivirus dans un même 
boitier.Une alimentation externe est 
livrée en standart. 730 Frs 





EMULATEURS VORTEX 


ATONCE-PLUS 16 MHZ 1600 Frs 
Adaptateur mega ST/STE NC 
ATONCE 386 SX pour Mega 

= STE / ST /STE 2970 Frs 


REVENDEURS 
CONTACTEZ NOUS!!! 


Le transport de nos produits est a la 
responsabilite de nos clients aucuns 
remboursement ne pourra etre consenti . 





DISQUE DUR 900 B 





Power Computing est fier de vous 
présenter sa serie 900B.De la taille d'un 
lecteur 31/2.Ce disque dur est 
silencieux et ne necessite pas de 
ventilateur.Il est fourni complet prét a 
fonctionner.Existe en 50Mo et 100Mo 

105 Mo 3990 Frs 


DISQUE DUR 900 








*Port entrée/sortie 

“Horloge optionelle 

*ventilateur fourni 

*capacité allant de 40 Mo a 200 Mo. 
*Fourni avec une interface ICD scsi. 


*|integrable dans un Mega ST. 
114 Mo 3990 Frs 





MULTIDRIVE 51/4/31/2 


Lecteur combinés comprenant un 31/2 
et 51/4 Un câble permet d'utiliser les 
deux lecteurs et votre lecteur interne.Le 
lecteur 51/4 est commutable 40 ou 80 
pistes idéal pour utiliser avec votre 
emulateur PC. 1990 Frs 





HORLOGE EXTERNE 


Horloge externe avec sortie 





249 Frs 
Horloge externe sans sortie 

199Frs 
FREEBOOT 99 Frs 


POWER COMPUTING 


15,Boulevard Voltaire 75011 Paris - Tél: 43 57 01 69 Fax: 43 38 00 28 


Magasin ouvert du Mardi au Samedi de 10*h à 13 h et de 14h à 19h (Vente par corespondance contactez nous pour les frais de port) 


ADSPEED ST 





Accélérateur 16 Mhz 
*Fonctionne avec tous STF 
*32 Ko de Rom statique 
*16 Ko de mémoire cache 
*Possibilité de modifier la 
vitesse entre 8 et 16 Mhz. 





1600 Frs 
CARTE ICD SCSI 
ICD microSCSl 750 Frs 
pour les Mega ST 
ICD addSCsl 950 Frs 


avec sortie DMA IN/OUT 

ICD addSCSli Plus 1030 Frs 
avec une horloge sauvégardée 
par pile. 


EXTENSIONS RAMS 


Toutes nos extensions sont sans 
soudures. 

Mega ST1.,2 et STF: 
2 Mo EXT 4 Mo 

4 Mo 

520 STF en 1 Mega: 
0,5 Mo 

STE: 

Sim 1Mo 80ns 





999 Frs 
2199 Frs 


450 Frs 
295 Frs 


SOURIS 


Souris Optique+Tapis: 
310 Frs 


Souris Mecanique 
(atari/amiga) 


130 Frs 
PROMOTIONS: 


Ultimate Ripper : 299 Frs 
Ripper + Ring 399 Frs 
Ram 44256 / 41100 55 Frs 


Disquettes 31/2 3,50 Frs 





CONTACTEZ NOUS POUR LES DERNIERES PROMOTIONS 





























SCAP INFORMATIQUE 


PAO au top niveau 


TS 
L'un des leaders parmi les Centres de compétence Atari Business, 
nous démontre que la PAO Atari a sa place sur le marché. 


Au plus haut niveau! 





utilisation professionnelle des ordina- 

teurs Atari représentent une alternati- 
ve intéressante par rapport aux autres stan- 
dards du marché. La PAO ne fait pas excep- 
tion à la règle, loin s’en faut. Certains profes- 
sionnels du pré-presse se sont donc spécia- 
lisés sur ces ordinateurs. C’est notamment le 
cas de Stéphane Aisenberg, directeur général 
de SCAP. 
Quasiment mono-marque depuis 1987, 
SCAP est un des acteurs essentiels du mar- 
ché en matière de PAO sur Atari. 


Atari Magazine, En quoi consiste l’activité 
de SCAP? 

Stephane Aisenberg. À l’heure actuelle, 
c’est la revente de stations et de solutions 
complètes dans le domaine du document im 


NAN 
‘ Ni 
À 


NN 


ANT ATNNNENS 


primé. C’est un ensemble de constructions 

de documents, ce qu’on appelle la PAO 
q P 

pré-presse. 


A.M. Pourriez-vous définir ce qu'est pour 
vous la PAO? 

S.A. C'est une chaîne graphique complète 
avec des stations de travail, des grands écrans, 
des scanners, une construction de docu- 
ments, un flashage (donc une connexion sur 
photocomposeuse), et éventuellement une 
épreuve couleur (nous sommes équipés en 
écrans couleur quadrichromique). 


A.M. Entrons dans le détail. Comment se 
déroule, de À à Z, cette chaîne graphique? 

S.A. Première érape, le client fait chez lui sa 
maquette, sous Calamus exclusivement, puis 


ù SMART RSS 





La PAO professionnelle rue Pierre Dupont à Saint-Denis. 
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qu’on ne flashe que des documents Calamus 
et Calamus SL Ensuite, il nous fait parvenir 
son document de plusieurs manières: soit il 
utilise à travers un modem notre serveur 
professionnel, soit via le minitel (on a des lo- 
giciels de communication qui permettent de 
récupérer des documents d’un poste à l’au- 
tre), soit par coursier. Les documents sont 
récupérés, puis chargés dans Calamus et fla- 
shés, c'est-à-dire sortis sur un film directe- 
ment exploitable par limprimeur. C'est un 
film transparent qu’on appelle plus com- 
munément typon. On renvoie ensuite ce 
film, ce typon, au client. Là, s’arrète le tra- 
vail de flashage de SCAP. Mais il faut savoir 
que notre activité de flashage est essentielle- 
ment un service rendu à nos clients. C'était, 
au départ, avant tout le moyen de crédibili- 
ser les systèmes que l’on vendait dans le do- 
maine de la presse. Mais pour nous, le flasha- 
ge n’est pas une finalité en soi. 


A.M. Tous ces travaux sont réalisés sur quel 
type de matériel? 
S.A. En photocomposeuse on est équipé sur 


plusieurs unités, dont certaines Agfa et 


d’autres Linotype ou Ultrè (marque améri- 
caine beaucoup moins connue en France). 
En scanner, on tourne exclusivement sur Ep- 
son, en écran sur des. Atari. Pour la réalisa- 
tion des épreuves couleur c'est de l’Agfa 
proof. 


A.M. En ce qui concerne le matériel micro, 
vous avez choisi de travailler sur Atari. Quel 
type de configuration utilisez-vous? 

S.A. Exclusivement des TT qui ont tous en- 
tre 8 et 30 mégas de mémoire vive, et en- 
tre 50 et 500 mégas de disque dur. Toutes les 
stations sont ici reliées en réseau Bionet (en 
connexion Ethernet). 

Chose non négligeable, on utilise essentielle- 
ment trois logiciels qui sont Calamus SL, Di 
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Tous les travaux sont réalisés sur du matériel Atari. 


dot Line Art et Retouche professionnelle, tous ‘ 


trois des produits importés et distribués en 
France par ALM. 


A.M. Quel avantage y a-t-il à s’équiper en 
Atari dans le cadre du pré-presse? 

S.A. C'est avant tout la vitesse. Nos clients 
ont l'habitude d'investir dans du matériel 
largement plus onéreux que ce qu'on leur 
vend, même à 500.000 E Ce sont donc des 
personnes dont les moyens permettent de 
tels investissements, mais dont les critères 
sont avant tout pragmatiques. Dans des envi- 
ronnements concurrents, il faut tant de 
temps pour faire telle maquette, dans l’envi- 
ronnement Atari on se rend compte qu'on 
est plus rapide. Une maquette complète, 
intégrant photogravure couleur, donc qua- 
drichromie, similis, illustrations graphiques, 
etc., est effectivement plus rapide à réaliser 
sur Atari avec Calamus. Par exemple, Cala- 
mus faisant sa propre interprétation vèrs la 
flasheuse, on n’effectue donc pas cette opéra- 
tion à l’aide d’un ordinateur intermédiaire 
qu’on appelle le RIP. D'une part, on fait 
l’économie de cet ordinateur intermédiaire 
qui vaut entre 150 000 F et 250 000 F par 
station, tout en réalisant un gain de temps 
considérable et d’autre part, on acquiert une 
fiabilité entre ce que l’on voit à l'écran et ce 
que l’on obtient à l'impression que l’on n'a 
pas dans d’autres environnements. C'est ce 
que l’on appelle avoir un vrai wysiwyg. 
Alors, si par la même occasion on est en 
plus moins cher à l'achat, ça ne gâche pas le 
plaisir. 


A.M. Donc pas de complexe par rapport à 
des environnements PostScript? 

S.A. Aucun. PostScript connais pas. Pas be- 
soin! 


A.M. De quoi est constitué l'essentiel de 
votre clientèle? 


S.A. C'est essentiellement une clientèle 
d'imprimerie et plus généralement tous les 
métiers qui vont tourner autour des arts gra- 
phiques. 

Parmi cette clientèle, de plus en plus travail 
lent sur Atari! Ce n’est pas aujourd’hui le 
standard, il'ne faut pas se leurrer, mais il y a 
de plus en plus de gens pragmatiques. Ils 
vont juger sur pièce, c’est-à-dire qu’ils vont 
constater qu'aujourd'hui on est plus rapide 
avec des stations TT qu'avec n'importe quel- 
le autre station Mac par exemple. 


A.M. Plus économique aussi? 

S.A. Tout dépend des stations. Globale- 
ment, ce qu’il faut savoir c’est que l’on est de 
plus en plus amené, dans la mesure où l'on 
propose du matériel de photocomposition, à 
vendre des chaînes complètes qui s'adressent 
À des gens désirant être autonomes, avec fla- 
sheuses. 


Dans ce type de situation, une station va 
coûter entre 300 et 600 000 E alors qu’à qua 





lité égale et sous environnement PostScript, 
on va être entre 700 000 F et 1 million de 
francs. Donc une différence notable! 


A.M. Vous utilisez avant tout des TT, mais 
peut-on résonnablement faire de la PAO 
professionnelle sur Atari avec des configura- 
tions plus petites, et pour quels prix? 

S.A. Une station PAO de base, bien sûr sans 
flasheuse, nécessite au minimum de faire 
tourner, par exemple, Calamus version 1.09 
sur un MEGA STE disposant de 4 mégas de 
mémoire vive et d’un disque dur, avec un 
écran noir et blanc et, soit une imprimante 
laser de base, soit une imprimante type 
deskjet 500 jet d'encre noir et blanc. On ar- 
rive alors à obtenir des stations profession- 
nelles entre 10 000 et 15 000 F 


A.M. En dehors du marché de la PAO pro- 
fessionnéelle avez-vous d’autres activités? 

S.A. Oui, bien sur. SCAP c'est également 
du grand public. Il ne faut pas oublier que ce 
qui nous a permis d'atteindre ce niveau c’est 
qu’au départ on a commencé à cibler le 
grand public. Aujourd’hui, SCAP c'est un 
peu la référence dans ce domaine pour les: 
gens qui veulent aller un petit peu plus loin 
avec leur ordinateur. Il y a beaucoup de per- 
sonnes qui connaissent SCAP par ce biais là, 
et nombre de nos clients passent ensuite sur 
des stations un peu plus puissantes, comme 
des TT de base ou des MEGA STE gonflés, 


parce qu’en fait ils suivent notre évolution. 


A.M. Un peu plus loin que la simple conso- 
le de jeu? Quel genre d'activité ces clients re- 
cherchent-ils? 

S.A. Un des problèmes de ba- 
se, cest que les gens équipés 
d’un ordinateur Atari n'ont 
pas l'impression d’avoir la 
plus belle machine du mar- 
ché. En achetant un ordina- 
teur chez SCAP et en voyant 
notre premier étage, c’est-à-di- 
re nos activités exclusivement 
professionnelles, on se rend 
compte que l’on peut faire 
autre chose que du joystick 
avec ces machines, et qu’on a 
beaucoup moins peur de la 
concurrence et de la compa 


Le scanner est une 
pièce maîtresse de la 
chaîne de PAO. 











raison avec des matériels nettement plus 
chers. Çà c'est important, savoir que dans 
notre univers on a une Golf GTI, et pouvoir 
montrer que même lorsqu'on achète une 
voiture un peu moins coûteuse on a une ma- 
chine qui, dans un environnement, est beau- 
coup plus puissante, 


A.M. En fait, vous prônez l’utilisation pro- 
fessionnelle des ordinateurs Atari. 

S.A. C'est ça, tout en conservant l’applica- 
tion grand public. 


A.M. Quels sont vos projets pour l'avenir? 
S.A. SCAP s'agrandit puisque la section 
professionnelle déménage pour prendre des 
locaux plus importants, notamment pour 
scinder les deux activités, de manière à ce 
que l’activité professionnelle puisse se subve- 
nir à elle-même. 


A.M. Peut-on savoir où se situera le nouveau 
SCAP? 

S.A. À trois cents mètres d'ici, pour conser- 
ver au moins un stock commun! 


A.M. D’autres projets? 

S.A. Des expositions. On aura une présence 
très importante au salon de l’imprimerie 
TPG qui se déroulera au mois de mai pro- 
chain. SCAP dans l'univers professionnel, 


c’est vouloir aller beaucoup plus loin 
dans la vente de solutions complètes, 
le tout basé autour de l’Atari. 


A.M. Avec maintenance sur site? 

S.A. Tout à fait, mais avec des plus au 
niveau des services: hotline perma- 
nente et serveurs pour le flashage (on 
a un service qui nous permet de rece- 
voir jour et nuit des documents en fla- 
shage). C’est vouloir aller plus loin 
dans le cadre d’une solution profes- 
sionnelle et apporter des services, par- 
ce que le plus important ce n'est 
maintenant plus tellement la machine 
en tant que telle, mais bien la solution 
complète, 

On fait également des stages de formation 
dans le domaine de la PAO sur Cxlamus, 
Studio Lineart et Retouche Pro. Ces stages 
durent en général un minimum de deux 
jours, mais les formations globales varient de 
six à huit jours. 


A.M. SCAP grand public reste tout de 


même d'actualité? 
S.A. Complètement et s'agrandit également. 


A.M. Un dernier mot pour conclure? 
S.A. Je crois que ce qui est important c’est 
que certaines personnes qui, aujourd’hui, 


Le traitement des documents destinés à la 


reproduction en tnprmesls, nécessite 


une infrastructure matérielle assez 


importante. 












a 


Scap c'est aussi une activité grand public 
classique: vente de logiciels, de matériel 
neuf et d'occasion, ainsi que reprise de 
matériel pour permettre aux clients 
d'évoluer dans la gamme Atari. 


lorsqu'elles achètent une station complète de 
PAO Atari, effectuent le travail plus rapide- 
ment que leurs concurrents. Ce qui est im- 
portant c’est de savoir que de très grosses 
structures dans le monde de la presse ou de 
la communication sont équipées en Atari. 


A.M. Des exemples? 

S.A. En région parisienne on a tout le servi- 
ce communication de la ville d’Ivry, au sud 
de Paris, où il y a une dizaine de postes en 
composition et en maquette qui sont tous re- 
liés par réseau avec l’unité de flashage. Donc 
toute la communication de la ville est gérée 
sur Atari. 

On a d’autres exemples prestigieux comme 
le fait qu’une très grosse partie de la chaîne 
de production des écrans Thomson en 
TVHD tourne en fait grâce à des ordina- 
teurs Atari qui effectuent des contrôles de 
qualité à chaque étape de la fabrication de 
l'écran. 


A.M. S'équiper en Atari ça veut donc dire 
disposer de réelles possibilités et perspectives 
professionnelles. 

S.A. Tout à fait, au même titre que les autres 
standards du marché. 

Une des difficultés majeures c’est l’image de 
marque. Sinon, le matériel et les logiciels qui 
tournent sur ces ordinateurs sont du plus 
haut niveau. 


A.M. Un dernier mot? 

S.A. Aujourd’hui ce que l’on attend tous, 
c’est que la société Atari renouvèle l’opéra- 
tion de 1986, c’est-à-dire sortir une machine 
ultra puissante, qui soit au quart ou au tiers 
du prix de toute la concurrence. Et il paraît 
que ça arrive! 

Propos recueillis par 

Pascal Melet : = 
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Virus, disquette endommagée, lecteurs bruyant,error disc. Y a t'il une fin au cauchemar 
de l'utilisateur Atari? 

Chez POWER; nous voulons vous dire quoi brancher et avec quoi utiliser vos disquettes sans 
peur ni crainte des "bad sectors".En fait nous vous présentons le premier lecteur intelligent.Le 
PC720B.Inserez une disquette et commencez! 

Maintenant vous pouvez copier a toute vitesse, en utilisant le blitz integré, (que la disquette 
soit AMIGA ou PC).Si un virus est resident sur la disquette source le PC720B protegera le 
boot block de votre disquette destination et vous permettra de sauver vos fichiers. 


Free Boot 


Port de sortie Anti-Click 


Bouton Marche/Arret Blitz Turbo integré 


Excellent mechanisme Anti virus integré 





Si ces ameliorations ne vous sont pas utiles; deconnectez les et utiliser le PC720B en lecteur 
silencieux , simple a utiliser. ù 
Le PC720B est le seul lecteur integrant toutes ces possibilitées.Son prix est une deuxieme 
preuve de notre volonté de vous comprendre et de vous fournir le meilleur a chaque fois!! 
Alors n'hesitez pas a dire aux autres personnes de le BRANCHEZ!!! 


EP? VS 130 F rs 


eNŸ Ab WER € DIUFTING ERANGE 

> E POWER COMPUTING FRANCE 
Ka 15,Bld Voltaire 75011 PARIS 

co Tél: 43 57 01 69 Fax: 43 38 00 28 
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4 logiciels en un clin œil 
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Ergonomie 


Installation automatique 











Intuitivité du logiciel 
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Wordperfect | non 











Vectorielle: 


ale HAé 
= aration RE 
Outils de dessin: 


| Editeur de textes: 


Qualité 


Fiabilité: 


Uilisation élémentaire: 


Formats 
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TIMEWORKS PUBLISHER 
Et la PAO devient légère, légère … 





Sans être d'un niveau professionnel, ce logiciel d'entrée de 
gamme vous permettra de goûter aux joies de la PAO facile et 
sans contrainte, utile et rentable. | 





rochainement disponible en France, 

la nouvelle version de TimeWorks Pu- 
blisher (version 2) est une heureuse surprise. 
A l’heure où l'éventail des logiciels de mise 
en page s'enrichit de produits de plus en 
plus performants destinés aux profession- 
nels, il était temps de pouvoir disposer d’un 
logiciel d’entrée de gamme simple et efficace. 
TimeWorks Publisher à toutes les qualités 
pour être le produit phare de la «PAO 
Light», terme très en vogue de nos jours. 
Aucun risque de faire une indigestion de 
commandes ou d'attraper un mal de tête 
pour comprendre la philosophie du pro- 
gramme. 
Il n’est pas question de comparer les perfor- 
mances de TimeWorks Publisher avec Cala- 
mus par exemple, même si ces deux produits 
permettent de faire de la mise en page de do- 
cuments. Simplement, il y a des travaux qui 
nécessitent des logiciels très puissants, et 
d’autres qui se content simples. 


Domaines d'application 


Les domaines d'application de TimeWorks 
Publisher sont conditionnés par ses perfor- 
mances et ses limites. 

Il vous permettra de créer tout do- 
cument de format standard (A3, 
A4, A5, lettre, carte de visites, en 
orientation verticale ou horizonta- 
le), sorti sur des imprimantes de 
bureau (matricielles, laser Atari ou 
PC), et nécessitant des intégrations 
d'images, des enrichissements sim- 


La boîte, associée au texte 
importé (TES1.ASC), permet à 
tout moment de connaître les 
caractéristiques du texte. On 
voit ici que près d’un tiers du 
texte reste à placer. 


ples (bordure de cadre, trame GEM de fond 
de cadre, etc.) Le tout permettant le reposi- 
tionnement de manière aisée des différents 
objets crées. 

Afin de mieux comprendre, prenons l’ex- 
emple d’un document représentant un rap- 
port d'entreprise, de conception simple et 
courant. 

TimeWorks Publisher justifie le texte, im- 
porte des images bitmap, des dessins vecto- 
riels de type GEM, des filets horizontaux, 
du multicolonnage avec déversement, un ha- 
billage complexe du texte autour du dessin 
central, des titres, des sous-titres enrichis, et 
pour finir, un bas de page avec numérota- 
tion automatique. 

Réaliser un tel document à l’aide d’un logi- 
ciel professionnel de PAO comme Calamus 
ne pose, bien évidement, aucun problème. 
Cependant, si vous n'êtes pas un expert en la 
matière, cela risque de vous prendre un cer- 
tain temps. Avec TimeWorks Publisher quin- 
ze minutes suffiront! Surtout si vous avez 
préalablement saisi le texte sous Rédacteur 3 
(gain de temps), puis sauvé au format 1St 
Word, il ne vous restera plus qu'a l’importer 
dans TimeWorks Publisher. 
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Des outils simples 


Vous disposez d’une liberté totale dans la 
préparation du document. Bien structurés, 
tous les travaux se font à partir de 4 outils 
fondamentaux: 

- création de cadres objets et positionnement, 
- formatage des paragraphes texte, 

- enrichissement du texte, 

- outils de dessin. 


Création de cadres 

Dès la mise en œuvre d’un nouveau docu- 
ment, TimeWorks Publisher vous permet de 
choisir entre un gabarit (page-maître) pré-éta- 
bli et sauvegardé sur disque, et la définition 
d’un nouveau gabarit, qui peut être très 
simple et se résumer au format de la page. 
Ce choix effectué, une page blanche apparaît, 
et TimeWorks Publisher va vous aider dans la 
conception de votre document: 

- premièrement, en vous proposant des li- 
gnes virtuelles magnétisée ou non, sur les- 
quelles vous pourrez vous appuyez pour 
déterminer et positionner vos cadres, 

- ensuite, vous pouvez disposer les cadres 
sans vous soucier de ce que vous allez mettre 
dedans. Il n’y a, en effet, qu’un seul type de 
cadres qui acceptent toutes sortes d'objets 
(textes, saisis ou importés, images bitmap ou 
vectorielles, symboles graphiques pouvant al- 
ler de la paire de ciseaux à la flèche, en pas- 
sant par le filet). Vous cliquez, vous tirez, 
vous relâchez, et le cadre est fait! 

Pour le déplacez, cliquez à l’intérieur, tirez 
puis relâchez. Simple, non? 


Le remplissage des cadres 

Une fois le cadre sélectionné, deux solutions 
se présentent. 

Soit vous saisissez directement le texte sous 
mode graphique dans TimeWorks Publisher. 
Pour cela, vous basculez sur la fonction «tex- 
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te», et c’est tout. Les enrichisséments seront 
apportés plus tard. 

Soit vous importez un objet. Il suffit alors 
de choisir la fonction «importer», de sélec- 
tionner le type d'objet et son format d’im- 
portation. L'objet est alors mis parallèlement 
dans un tampon de sauvegarde et dans le 
cadre choisi. ÿ 


Les enrichissements 

Ils sont nombreux, qu'ils s’agissent d'agir 
sur du texte, sur des images ou sur des pour- 
tours de cadres. 

Pour les textes, deux grands types d’actions 


sont à votre disposition: actions sur le for- : 


matage (avec justification, modification de 
l'interlettrage, de la césure, appui gauche, 
droit, centré, tabulations diverses, etc.), et ac- 


tions sur les caractères (choix des nombreu- 





Exemple d'habillage sur un tracé 
irrégulier: une ligne est tracée par 
l'utilisateur dans l’image importée. 





Et le texte s'écoule le long de la ligne 
dessinée précédemment. 


ses fontes, taille, gras, souligné exposants, 
détourés, noir au blanc, etc.). 

En ce qui concerné les images, il est possible 
d’en couper une partie, d'importer presque 
tous les formats connus sur Atari mais aussi 
sur PC (y compris du .TIF: c’est-à-dire des 
images scannérisées en niveaux de gris, et 
passées à la retouche). En cas de modifica- 
tion de la taille d’une image, ses proportions 
peuvent être conservées. Il est même possible 
de l’éditer et de la modifier pixel par pixel. 
Mais, le fait marquant réside dans une fonc- 
tion très puissante: l’habillage complexe d’un 
texte autour d’une image par détermination 
graphique et manuelle (il suffit de pointer, 
avec la souris, les limites de l’habillage). 


Plus surprenant encore, cet habillage com- 
plexe est «désélectionnable» à souhait, gardé 
dans ce cas en mémoire et «réapplicable» à 
n'importe quel moment. 

D’autres enrichissements sont possibles. La 
définition du contour (plusieurs modèles) et 
de la trame de fond des cadres objets. Avec 
un simple clic sur la fonction, votre cadre 
original est enrichi. Que de temps gagné! 
Ainsi, par exemple, ce type d'action nécessite 
deux à trois fois plus de temps et de prépara- 
tion sur Calamus que sur TimeWorks. 


Les nouveautés 


Plusieurs innovations ont été apportées à la 
version 2: 

- fonctions de déversement automatique, 
consiste à la création automatique de pages, 
avec le cadre présent sur la page d’appel. Très 
utile dans le cas de documents longs, pour 
des brochures, où toutes les pages sont sem- 
blables, 

- nouveaux taquets de tabulations, 

- plus d’une dizaine de fontes en standard, 
sans compter les possibilités d'en acquérir de 
nouvelles. 

À ce sujet, deux points importants: Time: 
Works Publisher fonctionne avec des fontes 
GDOS, mais il est aussi prévu pour fonc- 
tionner avec les fontes vectorielles d’écran et 
d'impression qui seront disponibles grâce à 
FSMGDOS. Cet élément est capital, car il 
permettra d'accéder sous TimeWorks Publ- 
sher à une qualité d'impression digne de Cu- 
lamus sur une laser Atari par exemple. 

- nouveaux formats d'importation de texte, 
dont les principaux formats PC, 

- éxportation de texte, 

- gestion des habillages complexes d’images, 

- en-tête et bas de pages, avec choix du style 
de numérotation, insertion du numéro et du 
nombre total de pages, 

- insertion de pages maîtres différentes, 

- nombreux nouveaux formats d’importa- 
tions d'images, 

- nombreux nouveaux drivers d'imprimantes 
dont les imprimantes PostScript, 

- sauvegarde automatique des documents au 
format .BAK (copie de sécurité). 

Notons aussi la parfaite compatibilité de 75- 
meWorks Publisher 2 avec les documents 
crées grâce à la version 1 sur ST et avec ceux 
créés sur PC en version 2. 


Avantages et 
inconvénients 


Comme on peut le constater, les avantages 








de TimeWorks Publisher sont nombreux et 
variés, à condition que l’on soit prévenu des 
limites du logiciel. 

Ses avantages: 

- le prix, puisqu'il devrait se situer aux alen- 
tours de 1 300 F pour la version 2 complète, 
et 450 F pour la mise à niveau de la ver- 
sion 1 en version 2, 

- sa prise en main très rapide (1 heure pour 
un novice) grâce à une simplicité et un nom- 
bre restreint de commandes, ainsi qu’à un fi- 
chier d’aide en ligne complet et à de nom- 
breux raccourcis-clavier, 

- la rapidité aussi bien dans la création que 
dans la sortie sur imprimante, 

- la sauvegarde des objets importés dans des 
tampons mémoires, évitant ainsi la perte 
d’un objet dans le cas d’une fausse ma- 
nœuvre. 

- l'habillage complexe 

- la rapidité et simplicité dans la mise en pla- 
ce des enrichissements, 

- la variété dans le choix des fontes, 

- ses outils de dessin, 

- l'impression PostScript, 

- la qualité du manuel, clair, simple et com- 


- plet à l’image du logiciel, 


- un bon programme d'installation automa- 
tique, : 

- fonctionne aussi bien sur 1040 STE, ME- 
GA STE que sur TT; sur écran couleur ou 
monochrome, en haute et moyenne résolu- 
tion ST, haute TT et VGA couleur (moyen- 
ne résolution TT), 

- l'ouverture et la variété des divers formats 
d’importation de textes ou d'images. 

Et ses défauts? 

Des défauts, oui bien sûr il en a. Non pas 
dûs à un manque de fonctions, mais plutôt 
sur des détails tels que les zooms qui sont 
d’un emploi trop rigide, un «Couper-Coller» 
un peu sommaire, des raccourcis-clavier non 
modifiables, une installation longue. 

Mais l’impression générale qui ressort du test 
de cette version anglaise, qui est en cours de 
francisation (la sortie de TimeWorks Publi- 
sher en France est prévue pour début mai) 
est très positive. ‘ 

Idéal pour de nombreux travaux de bureau- 
tique, intégrant texte et images, il est le com- 
pagnon idéal, par exemple du MEGA STE. 
Pour les utilisateurs qui veulent s’offrir des 
documents de type PAO non professionnel- 
le, et cela de manière rapide et simple, Time: 
Works Publisher représente une solution à ne 
pas négliger. Certainement l’un des meil- 
leurs rapports qualité/simplicité/prix. 
Marylin Chiron # 
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PUBLISHING PARTNER MASTER 2.1 


Effets de style en tout genre 





Publishing Partner Master 2.1 axe ses innovations sur deux points: 
la gestion améliorée des couleurs et un nouveau système de 
polices de caractères vectorielles. | 





D epuis la toute première version du 

produit, Publishing Partner Master, 
édité par Upgrade Editions, tirait pleine- 
ment parti de l'avantage PostScript. Ce célè- 
bre langage de description de page, couram- 
ment usité dans les mondes PC et Mac, trou- 
vait là un outil de PAO qui permettait d’ex- 
ploiter toutes ses caractéristiques: polices vec- 
torielles, graphismes encapsulés, etc. Seule 
ombre aux précédentes versions: les effets de 
style réduits sur les éléments graphiques ain- 
si qu’une gestion de l'affichage quelque peu 
défaillante. 


Une documentation 
complétée 


Fait apprécié de tous les utilisateurs des ver- 
sions précédentes, la documentation du pro- 
duit n'a absolument pas évolué Tout au 
plus, une soixantaine de pages ont été ajou- 
tées en début de classeur pour compléter le 
lot d'informations sur les nouvelles fonc- 
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PP Document Edit 
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tions. Ce complément reprend, au sein 
d’une structure indépendante de la docu- 
mentation, les différentes fonctions apparues 
avec la version 2.1. Parmi elles, il convient 
de citer la gestion de fonds de pages, la ges- 
tion évoluée de graphismes, le vérificateur 
orthographique automatique, la gestion de 
courbes de Bézier ou encore le nouveau ges- 
tionnaire de polices de caractères. Le pro- 
duit, pour sa part, est fourni en six disquet- 
tes dont une grande majorité contient des 
polices de caractères. Notons toutefois que le 
produit pourra être utilisé, en configuration 
minimale à partir d’une disquette de 720 Ko. 
Cependant, pour un confort d'utilisation, il 
est recommandé de réserver au moins 4 Mo 
de disque dur. Le produit fonctionne aussi 
bien sur STE que MEGA STE ou TT. Dans 
le cadre de nos essais, aucun problème n’est 
survenu quant à l’utilisation de la mémoire 
cache sur ces deux dernières machines mais 
la documentation ne mentionne aucun 
détail quant à l’usage de cette fonction spéci- 
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Définition des colonnes du document. Simple à utiliser! 





fique. Dès les premiers essais, nous remar- 
quons une gestion matérielle des écrans qui 
semble irréprochable. En effet, il est possible 
d'utiliser indifféremment un petit ou un 
grand écran, aussi bien en configuration cou- 
leur qu’en noir et blanc. Ce fut le cas d’un 
des essais sur un TT équipée d’une carte 
Matrix et d’un écran EIZO 21 pouces. 


Un aspect plus lissé 


La gestion de l'affichage du texte est l’un des 
points forts de Publishing Partner Master. Si, 
pour des tailles normales, les lettres sont re- 
présentées de manière standard; pour de gros 
corps, le produit vectorise maintenant les ca- 
ractères. Le résultat est irréprochable: une 
lettre À en corps 999 apparaît très nette à 
l'écran. Elle n’est absolument pas altérée par 
les divers agrandissements ou réductions 
d'échelle. On est bien loin des «paquets de 
pavés» qui représentaient, dans les versions 
précédentes, toute lettre d’un corps supérieur 
à 24 points. Il est à noter que le réaffichage 
est très rapide, à condition toutefois de ne 


- pas utiliser la couleur. Le produit intègre un 


gestionnaire évolué de polices de caractères: 
il suffit de définir, au sein de ce module, les 
chemins (positions relatives sur le disque) 
des différents répertoires utilisés pour le sto- 
ckage des polices de caractères. Dès lors, le 
gestionnaire sonde ceux-ci et en extrait les 
différentes polices de caractères disponibles. 
Ce système modulaire se révèle très pratique 
notamment pour classer les polices par type 
de document à réaliser (gazette, affiche, etc.), 
lors d'emplois fréquents des mêmes types de 
caractères. En revanche, les polices n'étant 
pas sauvegardées avec le document, il est 
nécessaire que le système y ait accès pour as- 
surer le chargement du document. Si en fin 
de compte, PPM ne trouve pas les polices en 
question, les cadres texte seront présents sur 
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le document mais ne seront pas affichés. En- 
fin, dernier point important du produit, 
l'utilisation de polices vectorielles, Adobe 
Type 1, Type 3 et Agfa Compugraphic. Ces 
dernières sont pourvues d’algorithmes desti- 
nés à modifier légèrement la police, afin 
d'améliorer son rendu en fonction de la tail- 
le du corps souhaité. 


Une palette 
d'outils complets 


Parmi les éléments graphiques disponibles 
sur la palette de fonctions, il est possible 


d'insérer sur une feuille des graphismes, des : 


textes mais aussi, et surtout, bon nombre de 
formes géométriques (courbes, polygones, 
cercles, etc.) Ces dernières peuvent être utili- 
sées à deux fins différentes: soit pour réaliser 
des graphismes vectoriels au sein d’un docu- 
ment, soit pour aider à l'habillage d’élé- 
ments graphiques. En effet, pour créer des 
habillages plus ou moins «exotiques», il suf- 
fit d’encadrer un élément par un polygone 
dont l'épaisseur de trait est nulle puis 
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remplace avantageusement, tant sur le plan: 
fmancier que qualitatif, les travaux de 50 


traitance de l'imprimerie de quartier. Si 
début, seuls les logiciels de traitement 
textes servaient à l'élaboration de 
documents, les outils dédiés à la Publicati 
Assistée par Ordinat@ur sont aujourd'h 
devenu des éléments souvent inco 
foumables, lorsque l'on désire mettre 
valeur son travail. 

Qu'il s'agisse dencre 
plaquettes: 

ublicitaires, de Q 

outnaux, de L 


Le document final vu à l'écran. 


d’habiller le texte sur le polygone. Tous ces 
éléments peuvent maintenant subir des 
transformations diverses: copies multiples, 
translation, rotation, déformation et même 
habillage du texte autour de la partie sélec- 
tionnée. 

Cette dernière fonction est extrêmement 
puissante. En effet, sur des formes diverses, 
les habillages se sont déroulés sans l'ombre 
d’un problème. Parmi les différentes fonc- 
tions liées à la gestion de documents, il con- 
vient de signaler la possibilité de modifier à 


mois aprés vote achat LA 
configuration dait inclure 
d'entrée (scanner) et 
imprimante, etc), ainsi 
complémentaires (titreur, 

image, O.C.R,, etc). r : 
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Elle n'est pas liée à la nature de l'ublisateul 
{entreprise où particulier) mais à $es besoins: 
et, bien évidemment, aux moyens qu'il peut y: 
Consacrer, 


volonté la taille d’un document sans pour 
autant perdre l’ensemble du travail de mise 
en page. Cette fonction est opérationnelle du 
fait que la taille du plan de travail n’est pas li- 
mitée à celle du document. Par exemple, il 
est possible d’y loger momentanément des 
éléments avant leur placement final. 

Autre innovation très proche de ce dernier 
concept, la notion de «fond de page». Sous 
PPM, l'utilisateur peut disposer des éléments 
qui se reproduisent de page en page, sur une 
page appropriée qui, elle-même, se superpo- 
sera à toutes les pages du document à la ma- 


ère d’un papier calque. 


L'impression 


L'impression est à la fois un point noir et un 
point fort du logiciel. Fort en raison de la 
grande variété d'imprimantes gérées par le 
logiciel, dont les imprimantes PostScript, 
imprimantes laser Atari, imprimantes à la 
norme HP Laserjet, imprimantes matriciel- 
les, ect. Le point noir, c’est que l'impression 
est extrêmement longue à partir d’un STE 


Feuilles de style 
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Paragraphe en alinéa 
Paragraphe en sonnaire 
Définir renfoncenents 
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Orthographe autonatique 





sur une imprimante de type SLM ou HP La- 
serJet, autant que sur une imprimante Post- 
Script dont la lenteur en impression de gra- 
phisme est bien connue.. Plus de vingt-cinq 
minutes ont été nécessaires pour permettre 
l'impression du document de test sur une 
imprimante compatible HP. 


La réalisation 
du document de test 


La définition des colonnes de texte sous PPM 


demeure un véritable plaisir; il suffit de défi- 
nir les différentes marges de la feuille et d’in- 
diquer le nombre de colonnes. Une fois la 
définition fixée, l'importation du texte au 
format ASCII ou 1st Word ne pose pas de 
difficultés et la césure peut se faire automa- 
tiquement à l’aide de l’option «césure auto- 
matique». Le dictionnaire de césure ne pré- 
voit, apparamment, qu’un nombre limité de 
cas. Il existe aussi une option de césure ma- 
nuelle, On a aussi la possibilité de jouer avec 
l'approche entre les lettres ou les mots. 

Le concept d’importation d’image repris 
dans PPM 2.1 est excellent. En effet, après 
avoir sélectionné un cadre graphique, lutili- 
sateur se voit proposé un ensemble de filtres 
pour l'importation du graphisme. Chaque 
filtre est matérialisé sur le disque dur sous la 
forme d’un fichier indépendant, l’ensemble 
étant totalement modulable. Toutes les pers- 
pectives d'évolution des formats reconnus 
sont donc envisageables, même si, actuelle- 
ment, les possibilités du produit sont tout à 
fait acceptables (TIFE, EPS, IFF ou IMG). 
La gestion des couleurs de PPM 2.1, dont 
c’est la principale nouveauté, reste imparfai- 
te. En effet, le produit peut gérer des gra- 
phismes couleur mais n’est pas en mesure de 
les afficher dans ce mode. Signalons que le 
produit permet l'impression en couleur de 
ces graphismes, ainsi que la séparation qua- 
drichromique. A cet effet, le produit permet 
de paramétrer les couleurs dans plusieurs 
systèmes de définition de couleurs: RVB, 
CMJ, TSV, TLS ou NIQ. Autant de formats 
de paramétrage de la couleur familiers à tous 
les professionnels du domaine. De ce point 
de vue, PPM permet d'imprimer les véri- 
tables couleurs mais n'affiche à l'écran que 
des «couleurs équivalentes» qui ne sauraient, 
en aucun cas, être représentatives des nuan- 
ces utilisées. Espérons qu'avec l’apparition de 
cartes «true colors» sur MEGA STE et TT, 
cette limitation devrait probablement dispa- 
raître dans une prochaine version du pro- 
duit. 


En conclusion 


La gestion des couleurs est un bond en avant 
dans les performances offertes par PPM 2.1. 
Associé à une amélioration des outils et de la 
gestion d'affichage, le produit se révèle être 
un ensemble complet de PAO professionnel- 
le. Seul ombre au tableau: il faudra s’armer 
de patience pour imprimer un long docu- 
ment. 

Daniel Varlin [| 
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CALAMUS 1.09N 


Le garant de la qualité 





Calamus est depuis plus de trois ans, l'outil 
reconnu par tous les professionnels de la 
PAO comme l’une des références 
incontournables sur Atari. 





C alamus est le produit qui rencontre le 

plus de succès. Il possède, et ce malgré 
une ergonomie particulière, une parfaite ges- 
fion au niveau vectoriel. Qu'il s'agisse d’affi- 
chér un corps 100 et de l’imprimer, de mett- 
re en page des prospectus publicitaires les 
plus fous ou des magazines, Calamus rend 
des services dont la qualité ne fait jamais 
défaut. Toutefois, il possède quelques limites 
qu'il est bon de connaître. Aussi, attar- 
dons-nous dans ces quelques pages à faire un 
tour d’horizon sur ses diverses fonctionna- 
lités. 


Documentation 


La documentation de Calamus n'est pas des 
plus originales. En dehors de la description 
et de l'explication des fonctions, il n'existe 
pas de réelle prise en main (petit guide pra- 
tique facilitant l’utilisation rapide du logi- 
ciel). Cependant, les informations fournies 
suffisent amplement pour satisfaire toute 
personne s'étant, au préalable, initiée à la 


PAO. 
Ergonomie particulière 


L'ergonomie de Culamus ne facilite pas les 
premières utilisations du produit. 

Les menus déroulants ne sont que secon- 
daires. Les principales fonctions sont agen- 
cées dans une série d’icônes imbriquées les 
unes dans les autres. Plutôt que de noyer 
l'utilisateur dans un flot de fonctions, mieux 
vaut lui présenter celles qui correspondent à 
l'action qu’il est en train d'effectuer. Ainsi, 
la fonction «Cadre» propose par catégorie, 
les fonctions se référant uniquement aux 
cadres. Si cette approche est remarquable, en 


revanche, elle demande, hormis une bonne 
formation, une pratique sérieuse du logiciel 
avant de prétendre maîtriser le produit. 


Gestion wysiwyg 


On ne la répétera jamais assez aux mordus 
de la gestion PostScript, un langage de des- 
cription de page peut en remplacer un autre. 
Si PostScript n'est réservé qu'aux seuls pos- 
sesseurs d'imprimantes laser (qui ont le lan- 
gage de description directement implémenté 
ou qui utilisent un logiciel d’émulation), ce 
n’est pas le cas de Calamus, car ses qualités 
graphiques sont aussi bien destinées aux im- 
primantes matricielles qu’aux imprimantes à 
jet d’encre. Cet avantage s'explique grâce à 
une solution logicielle de qualité qui se re- 


rer perte 
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trouve aussi au niveau de l'affichage de 
l'écran, le wysiwyg proposé étant parfait. 


L'art de la mise en page 


Travailler avec Calamus permet de créer des 
documents en toute liberté Nous avons testé 
pour vous les capacités du logiciel et crée un 
document. Aucune difficulté majeure n’est 
apparue. 


Création et utilisation d’un gabarit 

La création d’un gabarit est facilitée par l’uti- 
lisation de nombreuses lignes d’aide. Bien 
que Calamus ne possède pas de fonction 
dédiée au multicolonnage, une fonction d’ai- 
de permet d’en tracer les contours. Sur les 
trois colonnes à créer, une seule doit être 
dessinée, les deux autres pouvant être dupli- 
quées. La limite à prendre en compte lors de 
cette opération, c’est le choix entre les cadres 
texte non orientables et les cadres texte incli- 
nables. | 


Création des liens texte 
Les cadres texte peuvent être reliés les uns 
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aux autres. Pour se faire, il faut cliquer sur la 
colonne de départ et sur la colonne d’arrivée 
et renouveler l'opération autant de fois que 
cela est nécessaire. Ce travail peut s'effectuer 
sur plusieurs pages dans l’ordre selon la ma- 


nière dont vous désirez agencer vos textes. 


7h Publiaton Assisue par Ordinal (jure, avec exactitude, les types de do) Gicié mémoire (4 


teur connaît aujourd'hui ses he: 
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l'ondinateur remplace santageuæment définition de vos besoins, de voir ceu 
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les travaux de sous traitance de l'impri+ 
imerie de quartier, Si au débau seuks les Lomme par exémpk 
logiciels de traitement de textes 5 


est censé posséder un dictionnaire, ce dernier 
n’est en fait qu’une coquille vide inutilisable. 


Travail des images 
Les images importées peuvent faire l’objet de 
nombreuses manipulations. Ainsi, il est pos- 
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Importation de texte et d'image 
L'importation de texte s'effectue aprés avoir 
sélectionné le cadre texte d'importation. 
Même si les formats sont nombreux, il est 
dommage de constater que le format «.LIB» 
du Rédacteur 3 ne soit pas reconnu. Ici, il 
faut préalablement convertir son fichier au 
format Wordplus ou Wordperfect pour pou- 
voir importer le texte. Avant d'effectuer cette 
manipulation, il est conseillé de mettre la 
césure active et de choisir les fontes destinées 
à remplacer les attributs du texte (gras, ita- 
lique, etc.) 

L'importation de l’image au format TIFF n’a 
pas été possible, ce dernier n'étant pas recon- 
nu. Cependant, les formats d'image propo- 
sés sont nombreux au regard des possibilités 
monochromes de Calamus. 

Il faut prendre en compte le «grand âge» de 
la version 1.09N. Il est certain qu’une mise à 
jour à ce niveau ne serait peut-être pas inuti- 
le, d'autant qu’à l’heure de la démultiplica- 
tion des offres logicielles, certains formats 
sont devenus un standard incontournable. 


Edition du texte 

L'éditeur de texte de Calamus est simple. Il 
n'autorise que très peu de manipulations. Le 
couper/coller ne peut s'effectuer que par le 
biais du presse-papiers, ce qui ne rend pas 
l'opération particulièrement attrayante, d’au- 
tant plus que la sélection de blocs et la fonc- 
tion «Chercher/remplacer» sont situées au 
niveau des menus déroulants. Ici le manque 
d’ergonomie est flagrant. Même si Calamus 
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sible de rendre à l’image sa taille initiale, de 
la couper ou de la réduire. S'il est impossible 
de tourner une image bitmap autrement que 
par une rotation à 90° les images vectorielle 
peuvent être manipulées dans tous les sens. 


Mise en forme du document 

Le travail de mise en page de Calamus n’est 
pas toujours des plus simples. En premier 
lieu, si vous travaillez sur un MEGA ST/ 
STE relié à un grand écran, certaines mani- 
pulations demandent beaucoup de patience, 
le réaffichage étant particulièrement lent. En 
revanche, dès que vous passez sur une station 
TT, même si le programme n’a pas été conçu 
pour tirer pleinement parti du 68030, le tra- 
vail des documents devient supportable. En 
second lieu, comme il existe aucune possibi- 
lité pour gérer des feuilles de styles, il faut 
pour chaque modification de style préciser 
la taille, la fonte et l’enrichissement éventuel. 
Même si l’on peut déterminer des ma- 
cro-commandes pour soulager l'utilisateur, 
ces dernières ne sont pas simples à définir. Si 
vous ajoutez à cela une gestion peu aisée des 
réglettes de texte, ces dernières s’affichant 
toutes en même temps, vous comprendrez 
que la patience de l'utilisateur est sollicitée à 
chaque étape. 

L'habillage du texte et de l'image est contrai- 
gnant dans la mesure où il faut, pour effec- 
tuer cette opération, cliquer sur la fonction 
habillage, sélectionner le cadre colonne, re- 
cliquer sur la fonction, sélectionner l’image, 
attendre le réaffichage et renouveler l’opéra- 








tion autant de fois qu'il y a de colonnes de 
texte à habiller. 


Modification multiples 

Dès lors où vous avez pris l'habitude de tra- 
vailler avec Calamus, il devient très simple 
d'effectuer les modifications demandées, Ce- 
pendant, même si l'ergonomie se prête à ce 
type de travail, le réaffichage est long entre 
deux manipulations raison de plus si vous 
travaillez sur un MEGA STE. Cela dit Cala- 
mus possède un avantage sans équivalence: la 
fiabilité. C'est un outil qui ne fait jamais 
défaut lors de manipulations intensives. 


Impression 

Si travailler avec Calamus exige du temps et 
de la patience, en revanche l’impression bat 
tous les records de vitesse. La composition 
des pages s’effectuant en mémoire et non au 
niveau de l'imprimante, le turbo est à l’hon- 
neur. Que ce soit sur la laser Atari ou sur 
une imprimante à jet d'encre, la qualité est 
comparable. Les 300 Dpi de la Laser ou les 
360 Dpi d’une jet d'encre montrent avec évi- 
dence qu’une gestion vectorielle peut être 
parfaite. 


Les limites de Calamus 


C’est donc un produit d’une très grande fia- 
bilité, et qui a des limites. Il faut souligner 
que la productivité est améliorée dès lors que 
vous utilisez une station de travail TT. 
Cependant, on peut regretter qu’il n’y ait 
pas eu de mise à jour tirant parti de l’ergono- 
mie des outils de la version «SL». Mais 
justement, il y a la version Calamus SL 

Thierry de Rouet = 
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CALAMUS SL 


La couleur à l'honneur 


Malgré une sortie francaise quelque peu précipitée, la dernière 
mouture de Calamus SL est aujourd'hui opérationnelle. Mise à 
l'épreuve d'une richesse fonctionnelle sans équivalence. 





ort d’une originalité la modularité, 

Calamus SL est bien plus qu’une ver- 
sion évoluée de son prédécesseur. Si la ges- 
tion de la couleur et la séparation des cou- 
leurs font aujourd’hui leur apparition, l’ergo- 
nomie du produit a été repensée sur un 
grand nombre de points qui apparaissent 
lors d’une mise à l'épreuve attentive. Avec 
lannonce d’un module dédié multimédia, 
SL présage un objectif ambitieux, celui de 
devenir un environnement de travail à part 
entière. 


Une version compatible? 


SL est-elle une version compatible avec la 
1.09N? Pour répondre à cette question, nous 
avons effectué une série de tests consistant à 
y importer des documents réalisés avec Cala- 
mus 1.09N. Si l'importation ne pose pas de 
difficultés particulières, le document appa- 
raissant à l’écran, en revanche, de nombreux 
inconvénients sont venus gêner notre mise 
en couleur. La modification d’un texte est 
possible avec le module de traitement de tex- 
te PKS Write, à condition d’utiliser un écran 
couleur. Si vous utilisez un écran monochro- 
me, le texte se décale sur la barre de menus 
et provoque un désordre indescriptible lors 
de son défilement à l’écran. Même si l’on ar- 
rive à importer texte et image dans un gaba- 
rit créé avec la version 1.09N, l’habillage 
d’une image couleur dans le corps du texte 
provoque une erreur irrécupérable. D’après 
la société ALM, la gestion des polices de ca- 
ractères serait à l’origine de ces ennuis, cette 
dernière ayant subie plus qu’une simple mi- 
se à jour. 


L'art de la mise en page 


Malgré nos déboires pour vérifier la compa- 
tibilité ascendante des fichiers CDK, la 


A NS TT M EU 


création de documents est à la hauteur des 
espérances affichées. La vitesse de traitement 
autorisée par la gestion du 68030 du TT, 
donne la possibilité de travailler plus rapide- 
ment qu'avec l’ancienne déclinaison. La ges- 
tion de la mémoire virtuelle du TT permet 
de ne pas être limitée à la seule mémoire 
vive. La place requise pour manipuler des 
images couleur est très vite impressionnante. 


Création et utilisation 
d’un gabarit 


Même si la création automatique des co- 
lonnes n'existe toujours pas dans la version 
actuelle de Calamus SL, les lignes d’aide pour 
créer plusieurs colonnes confortent l’utilisa- 
teur. Un point positif est À noter, la dispari- 
tion des cadres texte non inclinables au seul 
profit des cadres dont la rotation peut être 
effectuée au degré près. 

Mis à part la création des cadres, Calamus SL 
permet d’utiliser des styles de toute nature, 
l’ensemble des paramètres pouvant être gérés 
avec facilité. 


Création des liens texte 


Cette manipulation est comparable à celle de 
la version 1.09N. Au niveau de l'ergonomie, 
même s’il est possible de créer ses propres 
raccourcis-clavier, il est surprenant de ne pas 
retrouver d'office ceux qui existaient dans 
l’ancienne version. 

C’est un point de détail qui a son importan- 
ce lors de la production intensive de docu- 
ments. 


Importation de texte et 
d'image 


La gestion de l’importation des documents 
est aussi modulaire. Ainsi, tous les modules 


d'importation comme le .LIB du Rédac 
teur 3 vont être ajoutés prochainement. Nos 
tests ont révélé l'impossibilité d'exploiter 
correctement des textes importés au format 
ASCII et l’utilisation du format Wordperfect 
(4.0) ou Wordplus. 

Le problème de l'ASCIT est lié ici à l'éditeur 
de texte, lequel pose encore de légers pro- 
blèmes. L’importation des images est une 
opération simple, 

De plus, avec les formats TIFF et GIE il est 
possible de récupérer des images en prove- 
nance de logiciels étrangers au monde Atari. 
Bien entendu, Calamus SL dispose d’une 
passerelle privilégiée avec le logiciel de re- 
touche d’image: Retouche Pro. 


Edition du texte 


L'éditeur de texte de Calamus SL est re- 
marquable, même si son dictionnaire est une 
coquille vide. 

En revanche, les fonctions essentielles d’un 
bon éditeur de texte sont présentes. 

Autre aspect important de l'éditeur PKS 
Write: l'ergonomie. Les fonctions de mani- 
pulation de bloc ne se trouvent plus 
disséminées dans tous les coins du logiciel 
mais regroupées dans un ensemble cohérent. 
PKS Write ne peut pour l'heure prétendre 
concurrencer directement un traitement de 
texte évolué, Cependant, il permet de retra- 
vailler les lignes de texte. 


Travail des images 


Les fonctions destinées au travail des images 
ont, elles aussi, subi d'importantes modifica- 
tions. 

S'il n’est pas autorisé de manipuler au degré 
près la rotation des images bitmap, ces der- 
nières, au même titre que les images vecto- 
rielles, peuvent connaître des déformations 
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d’une rapidité impressionnante avec, notam- 
‘ment, la fonction miroir. 

Lors de la manipulation des images couleur 
(même si celles que nous avons traitées affi- 
chaient 256 couleurs), il n'existe aucune 
altération en terme de qualité et de vitesses 


ments bichro (deux cou- 
leurs) est elle aussi assurée. 


En dehors de la gestion des 
couleurs, Calamus SL ap- 
porte un renouveau consi- 
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Des macro-commandes, regroupant des défi- 
nitions d’attribut (gras, italique, choix des 
corps, etc.) faciles à mettre en oeuvre lors de 
la définition des feuilles de style, simplifient 
considérablement les interventions d’enri- 
chissement dans le texte. 
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Modification multiples 
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Les possibilités de modification sont décu- Fra 
13 


plées, comme l'éventualité d'afficher à 
l'écran plusieurs documents. 
Auparavant, prendre des éléments d’un do- 
cument À pour les placer dans un document 
B était un véritable calvaire. 
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La légende 
des dynasties 


Le but de cette aventure explora- 
toire est la découverte d’un ob- 
jet précieux d’une très grande 
importance pour mieux connai- 
tre l’Egypte ancienne. Vous allez 
donc explorer la pyramide de 
Chéops, rencontrer des person- 
nages agressifs ou amicaux et 
surtout déchiffrer des hiérogly- 
phes (le code est fourni dans la 
notice) pour ouvrir des salles se- 
crètes. Si le thème est bien traité 
avec de nombreuses informa- 
tions sur l'Egypte ancienne, il 
faut avouer que ces explorations 
deviennent quelque peu répéti- 
tives car l’interactivité est assez 
réduite. Ce programme, assez 
original, plaira sans doute aux 
plus jeunes qui auront l'Egypte 
ancienne à étudier dans leur 
programme d’histoire, 


Editeur: Salia Software 
Prix: 259 F 

Genre: Exploration 
Avis: Un thème égyptien 
bien traité qui devrait 


plaire au jeune public. 
Une mention spéciale 
pour le soin apporté à la 
boîte triangulaire 
(pyramide oblige). 





Future Dreams 


Sous ce titre générique se dissi- 
mulent quatre programmes 
dont la particularité est de pré- 
senter des temps à venir, plus ou 
moins roses, plus ou moins pro- 
bables, mais jamais sans danger. 

Madshow, l’une des toutes pre- 
mières réalisations de Silmarils, 
possède un humour grinçant 





Ces premiers beaux jours voient 
la sortie de superbes 
compilations qui permettent 
d'étoffer votre logithèque à peu 
de frais. 


CE 


tout à fait particulier. Ce jeu 
d'arcade, truffé de gags, compor- 
te quatre épreuves sportives gen- 
re castagne  «tout-est-permis» 
dans lesquelles vous jouez les 
cobayes télévisés. 

Starblade vous place aux com- 
mandes d’un vaisseau spatial. 
Votre mission, longue et com- 
plexe, mélange avec un bon 
équilibre des phases de combat 
dans l’espace, des phases d’aven- 
ture et de dialogue, des visites de 
planètes et leur exploration. La 
réalisation est excellente avec des 
graphismes très fins et bien tra- 
vaillés. 

Metal Mutant est un excellent 
produit basé sur la maximisa- 
tion des compétences d’un ro- 
bot. En effet, pour mener à bien 
votre quête, vous devrez dans 
chacun des nombreux tableaux 
de cette arcade-aventure trouver 
la forme idéale parmi les trois 
proposées: le cybernator, le mid- 
zer ou le cliosaure. 

Midwinter, qui complète cette 
excellente série, est à lui seul un 


TUE 


von V4 





jeu d'aventure, un jeu d’arcade 
et un wargame. Face à des hor- 
des barbares venues conquérir 
l'île de Midwinter recouverte de 
glace, vous devrez contacter et 
recruter toute une armée en em- 
ployant une demi-douzaine de 
moyens de locomotion diffé- 
rents, le tout dans un univers en 
3D faces pleines de toute beauté 
Un programme exceptionnel. 


Editeur: Silmarils 
Prix: 299 F 

Genre: Compilation 
Avis: Ces rêves 
futuristes vous 


entraînent dans tous les 
genres: arcade, 
aventure, stratégie. 

Les programmes sont de 
longue durée et 
d'excellente qualité. 





Simulation Top 


C’est la photo d'André Panza, 
trois fois champion du monde 
de kick boxing, qui trône en ve- 
dette sur la jaquette de cette 
compilation de trois titres. Il a 
de quoi être fier le Dédé, car la 
réalisation de Kick Boxing est 
vraiment excellente (images digi- 
talisées, nombreuses possibilités 
et options, adversaires de diffi- 
culté graduée, etc.). 

Dans cet ensemble de très bon 
niveau, on trouve également le 
quasi légendaire Thargan, une 
arcade-aventure bourrée de scè- 
nes d'adresse et de tatannes sau- 
vages, devenue à présent un 


standard; ainsi que Prince of Per- 








sia, un ata-hit exceptionnel, qui, 

en quelques mots, est l’une des 
AS cd ne 

plus belles réussites d'animation 


sur STE. 


Editeur: Loriciels 

Prix: 299 F 

Genre: Compilation 
Avis: Les trois titres qui 
composent ce package 
sont des petits bijoux 


polis avec amour et 
soin. Ils ont été et 

ils demeurent des 
ata-hits qui ne peuvent 
que réjouir les 
ludophiles acharnés. 





Destination 
danger 


A tous les nouveaux venus, à 
tous ceux qui voudraient voir 
les possibilités graphiques et la 
rapidité des réactions de cette 
fantastique machine 
qu'est le ST, la compilation 
d'Ubi Soft Destination danger, 
donne l’occasion rêvée de s’en 


ludique 


faire une idée en présentant une 
panoplie de ce qui s’est fait de 
mieux en la matière. Midwinter 
est un jeu de stratégie-aventure 
en 3D faces pleines, belle et pre- 
nante; Bloodwich est un jeu de 
rôle traditionnel dans sa structu- 
re (choix de personnages, sorts 
de magie, armes diverses, ren- 
contres, combats, énigmes, etc.) 
avec lequel on peut simultané- 
ment jouer à deux, chaque jou- 
eur contrôlant une moitié 
d'écran; {ndiana Jones est l’une 
des aventures animées les meil- 
‘leures et les plus drôles qui aient 
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été publiées; Falcon est le classi- 
que de la simulation de chas- 
seur, une simulation de vol 
exemplaire de rapidité, avec des 
graphismes somptueux et des 
possibilités étonnantes. 


Editeur: Ubi Soft 
Prix: 299 F 

Genre: Compilation 
Avis: Quatre titres 
exemplaires qui 
montrent toute la 


richesse du STE dans le 


domaine de la stratégie 
avec Midwinter, de 
l'aventure avec Indiana 
Jones, du jeu de rôle 
avec Bloodwich et de la 
simulation de vol via 
Falcon. 





IL 


Cinq titres de qualité assez iné- 
gale composent cette compila- 
tion. 

Hydra est une version un peu 
bâclée de courses de hors-bord; 
Skull and crossbones dont l’idée 
est attrayante, avec de jolis des- 
sins et un thème «pirates» amu- 
sant, est d’une ergonomie un 
peu laborieuse; Hard driving Il 
en revanche est une excellente si- 
mulation en 3D faces pleines de 
circuits acrobatiques; Badlands 
est un jeu de voitures bien fait à 
travers d'innombrables pistes 
parsemées d’embüûches vues de 
dessus façon Hot Rod. Stun 
Runner est l’équivalent d’un 
bobsleigh du futur sur des pistes 
agrémentées d'obstacles et de 
bonus. 
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Editeur: Domark 

Prix: 299 F 

Genre: Compilation 
Avis: Ce pack, dont le 
thème central est le 
bolide de course, ne fait 
pas dans le génie pur 
mais comporte un 
ensemble de 
programmes assez 
plaisants. 





Complètement imaginé, dessiné 
et programmé par un seul hom- 
me (le talentueux Eric Chahi), 
ce programme intéressant n’est 
qu’une demi-réussite en ce qui 
concerne son adaptation ST. 
On ne peut rester insensible à la 
fabuleuse présentation et à l’am- 
biance «d’étrangeté» de ce pro- 





gramme d’action/aventu- 
re, lorsqu'on assiste à la 
présentation en 3D calcu- 
lée à base de polygones. 
La première scène du jeu 
est de toute beauté, avec 
des bêtes étranges et véné- 
neuses qui rampent sur le 
sol et une espèce de 
créature léonine qui galope dans 
le décor. En revanche, cela se gâ- 





te lorsqu'on essaye de courir, et 
la fluidité des mouvements est 
pour le moins médiocre. Le res- 
te du jeu, qui comporte plus de 
vingt épisodes, est extrèmement 
prenant en ce qui concerne 
l'ambiance, avec de temps à au- 
tre des zooms saisissants, et des 
gros plans sur une ville déserte. 
Cependant, il demeure toujours 
aussi désagréable quant à l’ergo- 
nomie, Ambiance féeri- 
que, 
images fabuleuses, un bon 
programme pour ceux 
qui passeront sur les quel- 
ques défauts de manie- 
ment de ce très beau soft. 


scénario élaboré, 


Editeur: Delphine 
Software 

Prix: 259 F 
Genre: Action/ 


aventure 


Avis: De fabuleux 
décors, un bon 
scénario mais UN 


maniement parfois 
malaisé. 





Dans la série: nouveaux 
philosophes «l'être et le 
néant». 


La collection «Super Philoso- 
phes», de la société Silmarils, 
devrait bientôt voir le jour. 

Les premiers programmes, des 
«shoot’em up existentiels», se- 
ront inspirés des ouvrages les 
plus célèbres de Jean-Paul Sartre. 
Ainsi, l'être et le néant, le pre- 
mier d’entre eux, mettra en 
scène un individu en «situa- 
tion». 


Autrement dit un individu li-: 


bre, placé dans des conditions 
matérielles l’obligeant à faire des 
choix, choix qui ne sont jamais 
totalement justifiables. Le «sa- 
laud» de fin de niveau montre à 
merveille que cet’existentalisme 
implique une morale de l’enga- 
gement et de la responsabilité. 
Avec une réalisation impecca- 
ble («scrolling existentiel» sur 
trois niveaux de conscience, 
overscan différentiel, 256 cou- 
leurs continuellement affichées 
à l'écran (un exploit) et un pro- 
cédé révolutionnaire de «psy-sca- 
ping virtuel»). Lêtre et le néant 
s'annonce sans conteste comme 
l'événement de l’année, voire de 
la décennie, Sa sortie est prévue 
pour le 1“avril. 

Il devrait être suivi par Les 
mains Sales. 

Léopold Braunstein 


Editeur: Silmarils 
Prix: environ 300 F 
Genre: Shoot'em up 
existentiel. 








» 











_ NOUVEAUTES LYNX 


Deux grands hits à l'horizon 


A découvrir en détail le mois prochain, deux fantastiques hits dont 
nous avons déjà pu apprécier les pré — versions. Toujours plus fou, 
toujours plus fort. | 





Tki, c'est l'événement programmation: effets de 
Lynx du mois prochain. 
Ce super méga hit des 


salles d’arcade arrive sur 


zooms sidérants, scrol- 
lings multidirectionnels 
hyper rapides. 

Les graphismes sont plein 
d'humour, les tableaux 
parfois délirants et le jeu 
vraiment sympa. La ver- 
sion Lynx est de très loin 


votre console préférée et 
se révèle être une réussite 
totale: superbes effets so- 





nores digitalisés, musique 





géniale, animations détail- 
lées, scrollings fluides, 
jouabilité parfaite, graphismes font de ki le meilleur jeu dis- 
splendides. La difficulté progres  ponible sur Lynx. 


sive et la diversité des niveaux 

















Vookimedlo est un sorcier cruel 
pour deux raisons. D'abord, il 
s’est permis de kidnappe la prin- 
cesse Miho, ensuite, afin que 
vous ne tentiez pas de le pour- 
suivre, il vous a transformé en 
singe. 

Mais, tête de mule comme vous 
êtes, il n’est pas question de le 





laisser faire! 
Vous allez donc courir au se- 
cours de la charmante Miho 





dont le baiser sensuel vous déli- 
vrera du mauvais sort qui vous 
accable! 
la meilleure adaptation 
de Super Skweck toutes 
les et tous micros 
ondus. 
> les frenchies. 
is Valey 














Le premier jeu programmé par TT 
des français sur Lynx arrive en- M SAR À 
fin! Super Skweek de Loriciel est 

une sacrée démonstration de 
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ISHAR 


La légende de la forteresse 





Avec Ishar, l'ambition de Silmarils est de démontrer 
qu'on peut créer en français l'équivalent de Dungeon Master, 
avec une richesse supérieure. 





eprenant le système de 
déplacement de Crystal of 
Arborea,  Silmarils 
pour fin avril, un jeu de rôle gi- 


propose 


gantesque: 

40 000 locations (en fait 160 000 
vues différentes car. chaque lieu 
peut être aperçu suivant les 
points cardinaux); 150 person- 
nages (elfes, nains, humains, 
hommes-loups, orcs, etc.) possé- 
dant chacun dés classes (guer- 
riers, mages, paladins, voleurs, 
etc.) et des compétences particu- 
lières (pistage, crochetage, désa- 
morçage de pièges, connaissance 
des langues anciennes, etc.). 


Voyages, 
voyages... 


Si dans Crystal of Arborea, on se 
déplaçait essentiellement en 
pleine campagne, cette fois on 
pourra se balader dans des vil- 
lages, dans un temple, dans une 
ville entière ainsi que dans la 
forteresse abritant le démon 
Krogh, le gros méchant du scé- 
nario. C’est en ville que pour- 
ront s'effectuer les tractations 
habituelles des aventuriers en 
maraude. L'équipe recueillera 
des renseignements à 
l'auberge, s’y restau- 
rera, enrôlera éven- 
d’autres 
équipiers et pourra y 


tuellement 


dormir. Les échop- 
pes, regorgeant d’ar- 
mes diverses, de po- 
tions magiques et 
d'objets indispensa- 
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bles (corde, grappin, lampe, eau, 
etc.) fourniront, moyennant 
quelques pièces d’or, l'essentiel 
de l’équipement. 

Une équipe 
soudée 


Cette équipe comporte cinq per- 
sonnages possédant une person- 
nalité propre, en grande partie 
liée à leur ethnie. Ainsi, s’il sem- 
ble rentable, pour élargir les 
compétences du groupe, d’enrd- 
ler un elfe et un nain, en revan- 
che, il est bon d’éviter de les pla- 
cer côte à côte car ces deux-là 
s’apprécient comme le naja et la 
mangouste! Un assassinat n'est 
pas une éventualité impossible. 
Ensuite, quand vous essaierez 
d’enrôler d’autres types, chacun 
des membres de l’équipe votera 
pour accueillir ou pas le nou- 
veau venu. À vous de ruser 
pour recruter les personnages de 
votre choix. 


Combats 


Face à des malpolis dont l'envie 
manifeste est de vous transfor- 


mer en tapis de sol ou en «Dra- 








gonou», le fameux pâté énergéti- 


que pour dragons anémiés, vo- 
tre seule issue sera de cliquer sur 
la case d'attaque. 

Vous aurez vérifié au préalable 
que votre bouclier et vos armes 
sont bien ajustés, et que vos 
guerriers sont en première ligne. 
Avec une arme de jet, on choisi- 
ra à l'écran le sournois à at- 
teindre, le tir étant d'autant plus 
précis que la cible choisie est 
proche. C'est en temps réel que 
se déroulent ces confrontations 
musclées assaisonnées d’une gé- 
néreuse dose de magie. 

Une quarantaine de sorts pour- 
ra être mémorisée, dont quel- 
ques-uns assez savoureux com- 
me le sort de «répulsion» envo- 
yant vos ennemis directos dans 
un espacetemps non identifié, 
ou bien le sort dxinversion» qui 
retournent les nuisibles contre 
euxmêmes. Vous n'avez plus 
alors qu’à regarder vos adver- 
saires se taper dessus mutuelle- 
ment! 


Scénario 


Le jeu, moins stratégique et plus 
«aventures» que Crystal of Arbo- 


rea, reprend néan- 
moins la saga de 
l'affreux Morgoth 
et de Jarel, le prin- 
ce des elfes. 

Après une période 
heureuse et prospè- 
re, le royaume de 
Kendoria est de 
nouveau pillé par 
un démon rommé Krogh qui 
(of course...) n'est rien d’autie 
que le fils de Morgoth et de la 
sorcière Morguline. Son repère 
est situé dans une forteresse aux 
confins du pays près d’une forêt 
épaisse et noire. 
stratégies 
être envisagées pour gagner: en- 


Plusieurs pourront 
rôler une très puissante sorcière 
pour vaincre Morguline, récupé- 
rer un talisman magique, réunir 
plusieurs tablettes runiques, ta- 
tanner tout ce qui fait mine 
d’esquisser un geste, ou bien 
trouver un bon «shaker» et bien 
mélanger le tout. 


Superbe ergonomie, person- 
nages saisissants dans des décors 
grandioses. 


Si le scénario tient les promesses 


de la réalisation graphique, nul 
doute que le pari de Silmarils 
sera tenu, et même dépassé. 

Léopold Braunstein (in 
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A.G.E. 





Advanced Galactic Empire 





Sur la planète Kaiser, dans la cité d'Ombre. on vous attend avec 
impatience. Rien ne va plus entre l'église rachnouiste, la loge 
Techno et le dictateur Konrad Lonasi. 





evinez quoi? vous allez 

encore sauver le monde! 
Mais si, mais si. 
Et ne rechignez pas car c’est vo- 
tre travail, votre job, votre bou- 
lot, la tâche habituelle d’un 
membre du Serserc, le service de 
renseignements de l’Empire ga- 
lactique. Rajoutons que votre 
petite amie, la charmante Dale, 
a sans doute été enlevée. Votre 
mission, puisque vous ne pou- 
vez que laccepter, est simple: 
vous devez mettre fin à tout ce 
bazar et retrouver votre amie 


Dale. 


A bord du Formec 


Après le très joli générique, vous 
vous retrouverez à bord du vais- 
seau-mère qui patrouille en orbi- 
te autour de la planète Kaiser. 
Profitez-en pour vous familiari- 
ser avec le tableau de bord, lisez 


la documentation intégrée pour 
vous mettre dans l'ambiance 
puis choisissez l'option «Début 
de partie» pour entrer véritable- 
ment dans le jeu. 

Le tableau de bord de votre For- 
mec (de «force mécanique», vo- 
tre armure de combat robotisée) 
est composé sur la gauche d’un 
écran radar; au centre, de six 
boutons donnant accès à toutes 
les fonctions du jeu (y compris 
aux fonctions de sauvegarde et 
de chargement d’anciennes par- 
ties); à droite, d’une fenêtre 
montrant l'objet actuellement 
utilisé et permettant d’activer ce 
dernier. 

Le tout est agrémenté d’une vue 
extérieure du monde où vous 
vous trouvez, et complété par 
une dizaine d’indicateurs (bous- 
sole, thermomètre, jauges d’oxy- 
gène, de dégâts, de combats, bar- 
re de communication). 





A.G.E.: Advanced Galactic Empire. 


NETCIEI 

À Ga PA dm 11 ie | 

Ami ou ennemi? 
Commode 
et fonctionnel 


On s’habitue très vite au manie- 
ment de ces nombreux boutons, 
d’autant que la gestion à la sou- 
ris est excellente et tout à fait in- 
tuitive. Pour ramasser un objet, 
il suffit de cliquer dessus et de le 
poser dans son inventaire; pour 
Putiliser, on le placera dans 
l'écran de droite et on activera la 
case. Pour se déplacer, il suffit 
d'avancer, de reculer ou de tour- 
ner la souris. Le début de jeu, 
très progressif avec des indica- 
tions multiples, permet un ap- 
prentissage du Formec en toute 
quiétude. Vous rencontrerez éga- 
lement des bestiaux agressifs et 
des marchands amicaux. Dialo- 
guez avec les uns et utilisez vo- 
tre laser avec les autres sans vous 
tromper, car certains renseigne- 
ments sont indispensables pour 
poursuivre le jeu. * 


3D et sprites 


Le décor est en 3D et les person- 
nages de rencontre sont en 








images dessinées 
(sprites). Un mé- 
lange somme tou- 
te très agréable. 
Les lieux fermés 
(l'usine techno, le 
bar des Centau- 
riens, le temple 
Rachnoui, etc.) 
donnent lieu à 
des scènes ani- 
mées interactives 
assez réjouissantes. Tout au long 
du jeu, un peu façon Mercenary, 
vous ferez des rencontres plus 
ou moins amicales. 

Vous trouverez et utiliserez une 
multitude d'objets, ferez usage 
des médi-blocs réparateurs, cher- 
cherez de l'oxygène en volant 
au-dessus du décor, ouvrirez 
grilles et portes grâce à des clés 
ou à des petites énigmes logi- 
ques auxquelles vous devrez ré- 
pondre par l'intermédiaire de 
phrases vraies ou fausses. 

3D faces pleines et aventures se 
combinent agréablement pour 
donner un jeu vif et plaisant, 
possédant une réelle qualité: on 
a envie d’y jouer longtemps. 
Léopold Braunstein Œ 
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PORTEOLIO 


LISTINGS DE L'ARTICLE LES FONCTIONS SYSTEME 





Listing 1 1** Ouvertures des fichiers HEX et BIN ** 

pour FIC OUVERTURE 
rem ** Exemple No 1 NE soit 
rem ** INT 15H, service 61H ** FIC HEXA,FIC BIN : chaîne[128] 
10: PTR :entier 
cls fin F 
input "Key-click(0), Beep(1), Alarm(2) ? ",CH debut FIC OUVERTURE 
if CH>3 then goto 10 !** Paramêtres dans la ligne DOS ** 
rem On charge AX RECUPERER PARAMETRES(FIC_ HEXA) 
reg 1,5376+CH 
rem On lance le service / 1** Interprétation des paramètres ** 
call interrupt &h61 PTR:="." dans FIC HEXA 

si PTR alors 
Listing 2 FIC_BIN:=FIC HEXA[1:PTR-1] 
sinon 
programme HEXA BIN FIC_BIN:=FIC HEXA 
D ———————— fin 
Conversion d'un fichier e accoler(FIC BIN,".BIN") 
hexa ascii en un .BIN 
Team EEPROM pour 1** Ouverture .HEX ** 

ATARI MAGAZINE No 33 ouvrir ,ERR CNL_HEX : FIC HEXA pour lecture texte 


D 


X 


si ERR alors 

END PRG("Erreur à l'ouverture du fichier 
I** Proc. de récupération de paramètres ** NÉS AUS EE 
inclure "A:\MOD\RECPAR" 


[#* Ouverture .BIN ** 


1x% «4 
Le one ouvrir ,ERR CNL BIN : FIC BIN pour creation virtuelle 


constante si ERR alors 

A | " 
HEXA : 027 APE RONER END PRG("Erreur à l'ouverture du fichier 
CNL BIN : 1 Binaire",0,0);stop $ 
CNL_HEX : 2 fin 
fin 


fin FIC OUVERTURE 
1#* Tableau virtuel du fichier BIN ** 


Virtuel CNL BIN [#*° Le ‘traitement, 3#1 
FBIN : tableau[32000] logique pour TRAITEMENT 
fin hr soit 
LGR :entier 

[** Variables globales ** OCTET,QUARTET1,QUARTET2 : logique 
soit ERR : logique V:entier 

NUM LIGNE : entier TAILLE,CTRL CLE:entier 

I : entier LIGNE:chaîne[255] 
fin fin 

debut TRAITEMENT 

{** Traitement des erreurs de saisies ** i lire : "Taille du fichier binaire : ",V 
pour END PRG(TXT:chaine;LIGNE,HEXA:entier) ecrire(FBIN[V],0) 
debut END PRG 

ecrire 3/77 IS TEXT : = ecrire : "Conversion en cours ..." 

si LIGNE alors V:=1 ; TAILLE:=0 ; CTRL CLE:=0 3 NUM LIGNE:=0 

ecrire:"En ligne :",LIGNE," Hexa :",HEXA tantque donnees(CNL HEX) faire 

fin lire CNL HEX : LIGNE 

stop NUM LIGNE:=NUM LIGNE+1 
fin END PRG editer(LIGNE,7) 


si LIGNE[1]#"!" alors LGR:=Tong(LIGNE) 
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si LGR\2#0 
alors END PRG("Manque une lettre Hexa",NUM LIGNE, 0) 


1:=1 
repeter 
QUARTET1:=LIGNELI] dans HEXA 
QUARTET2:=LIGNE([I+1] dans HEXA 
si QUARTET1=0 ou QUARTET2=0 alors 
END PRG("Chiffre Hexa incorrecte" ,NUM LIGNE, I) 
fin 
OCTET :=(QUARTET1-1) *16+(QUARTET2-1) 
ecrire(FBIN[V] ,OCTET) 
TAILLE:=TAILLE+] ; :CTRL_CLE:=CTRL_CLE+OCTET 
si CTRL CLE>32000 alors CTRL_CLE:=CTRL_ CLE\32000 
1:=1+2 3; V:=V+1 
jusque I>LGR 
finisi 
fin!tq 
ecrire : "Nbr d'octet :",TAILLE," C16:",CTRL CLE 
fin TRAITEMENT 


JeM 


{1 


debut HEXA BIN 

ecrire:'13''10'"** CONVERSION FICHIER HEXA => 
BINAIRE **", 

ecrire:"*** Team EEPROM pour ATARI MAGAZINE 
1** Ouverture des fichiers ** FIC OUVERTURE ; 
I** Conversion du .HEX en .BIN ** 

TRAITEMENT  !** Fermeture des fichiers ** 

fermer CNL HEX,CNL BIN 


*kXxN 


ecrire:"Conversion terminée” 

fin HEXA BIN 

Maintenant que vous disposez de ce programme de conversion, voi- 
ci les routines permettant l'appel de n'importe quel interruptions 
Bios ou Dos. INT SYS.MOD dispose, en plus de l'appel, d’une 
procédure permettant d'obtenir l'adresse d’une chaîne (pour fonc- 
tionner, ce module à besoin de INT SYS.BIN et de ADR CHAR. BIN). 


% ** MODULE LNA : INT SYS.MOD ** 
Appel d'IT Bios/Dos 
Team EEPROM pour ATARI MAGAZINE 
% 


I** Routine ASM ** 
segment 

A_INT SYSTEM 
A_ ADR CHAINE 
fin 


: "C:\int sys.bin" 
: "C:\adr char.bin" 


1** Appel d'IT ** 
pour INT SYSTEM(var RAX,RBX, RCX, RDX, RDI , RSI, RBP, 
RFLAG,RINT:entier) 

soit INT,BX,AX,CX,DX,DI,RGSI,BP,FLAG :entier 
fin 
debut INT SYSTEM 

| Affecte les registres du 8088 

BX :=RBX ; AX :=RAX 3; CX :=RCX 3; DX :=RDX 

DI :=RDI ; RGSI :=RSI ; BP :=RBP 

INT:=RINT ; FLAG:=RFLAG 


LEE EE TE 


A_INT_ SYSTEM 

| Récupère les valeurs dans les registres 
RBX:=BX ; RAX:=AX ; RCX:=CX ; RDX:=DX 
RDI:=DI ; RSI:=RGSI ; BP:=RBP 
RFLAG:=FLAG 
fin INT SYSTEM 

1** Adresse d'une chaîne ** 
pour ADR CHAINE(STRING:chaine ; VAR ADR STRING:entier) 
debut ADR CHAINE 

A ADR CHAINE 
fin ADR CHAINE 


Voici maintenant, sous la forme indiquée précédemment 
(INT__SYS.HEX et. ADR__CHAR.HEX), les 2 routines assem- 
bleur INT_ SYS.BIN et ADR CHARBIN nécessaire à 
INT__SYS.MOD : 


{ NOM DU FICHIER : C:\INT SYS.HEX 

DARK ARR H AIR RAR RAR RER IR KE 

2E 89 1E 42 00 8A 47 10 2E A2 22 00 8B 6F 02 8B 77 04 
8B 7F 06 8B 57 08 8B 4F OA 8B 47 OC 8B 5F 0E CD 00 53 
9C 2E 8B 1E 42 00 8F 07 89 6F 02 89 77 04 89 7F 06 89 
57 08 89 4F OA 89 47 OC 8F 47 OE CB 00 00 


LÉRkRRERARÉRÉRRERÉERERÉRRARRRARE 


1 Taille du fichier : 68 ! Clé de contrôle : 5228 

{ NOM DU FICHIER : C:\ADR CHAR.HEX 

AH HE AK ARR AH ARRETE 

8B 44 FE 8B D3 8B 5C FA 89 07 8B DA CB 
LR ARR IR RAR RE ROR ARR AR A IORAR ER 

1 Taille du fichier : 13 ! Clé de contrôle : 1996 
Listing 3 

INT 61H 

INITIALISATION : 

AH=0 


Pas de retour 


INT 60H 
BOITE : 

AH=09H 

AL=type (0=simple ligne, 1=double ligne) 
BH=page (0 normalement) 

CX=coin bas à droïte (CH=Y, CL=X) 
DX=coin haut à gauche (DH=Y, DL=X) 

Pas de retour 


ENT 60H 

BOITE D'ERREUR : 

AH=14H 

BH=page 

DX=coin haut à gauche 

CX=ne doit pas être à zéro 

DS:SI=texte de.la boîte (terminé par un double zéro) 
Pas de retour À 


INT 61H 
NUMEROTATION AUTOMATIQUE : 
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AH=17H 

DS:SI=chaîne de caractères 
(car. admis :0123456789ABCD*#) 
CX=longueur de cette chaîne 

Pas de retour 


INT 61H ‘ 
TAILLE DISQUE C : 

AH=08H 

Retour : 

AX=segment du disque j 
BX=taille du disque en Kilo-octets 


INT 61H 
MGET-SET CURSOR' : 
AH=0FH F 
AL=si "get mode” alors 0, sinon 1 pour "set mode" 
BL=nouvelle forme curseur (0=éteint, 1=tiret 2=pavé) 
Retour : 
Si AL=0 alors BL=forme du curseur, 

sinon BL=ancienne forme 


Pl 


INT 61H 

LES BEEP'S PORTFOLIO : 

AH=15H / 

AL=type de beep (0=Key-click, 1=Beep, 2=Alarm) 
Pas de retour 


INT 61H 

ETEINT LE PORTFOLIO : 
AH=2DH 

Pas de retour 


Procédures pour le LNA : 


I** Initialisation des IT ** 

pour INIT TOOL 

! Nécessaire avant tout utilisation... 
soit Z,I : entier 

debut INIT TOOL 

Z:=0;1:=97 INT SYSTEM(Z,Z,7,7,7,2,2,Z,1) 
fin INIT TOOL 


1** Fctn boîte du système ** 
pour BOITE (L1,C1,L2,C2,CADRE,PAGE: entier) 
% L1,C1 : Y,X (0-7,0-39) 
L2,C2 : Y,X (0-7,0-39) 
‘CADRE : O0 simple 1 double 
PAGE : page écran (normalement 0) 
% 
soit 
A,B,C,D,I,2 :entier 
fin 
debut BOITE 
A:=CADRE+9*256;B:=PAGE*256:C:=L2*256+C2 
D:=L1*256+C1;Z:=0;1:=96 
INT_SYSTEM(A,B,C,D,Z,Z,Z,Z,1) 
fin BOITE 


ANS 
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1** Boîte d'erreur du système ** 
pour MSG ERR(L1,C1:entier;TXT_ERR:chaîne; 
MODE ,PAGE:entier) 


% L1,C1 : Y,X (0-7,0-39) 
TXT_ERR : texte dans la boîte 
MODE : attente d'une touche où non 
PAGE : page écran (normalement 0) 
% soit 


ERR MSG : chaine[255] 
A,B,C,D,PTR,Z,I : entier 
fin 
debut MSG ERR 
ERR MSG:=TXT_ERR ; accoler(ERR MSG, '0''0') 
A:=20*256;B:=PAGE*256;C:=MODE;Z:=0;1:=96 
D:=L1*256+C1;ADR CHAINE(ERR MSG,PTR) 
INT_SYSTEM(A,B,C,D,Z,PTR,Z,Z,1) 
fin MSG_ERR 


1** Numérotation automatique ** 
pour NUM TEL(NUMERO: chaîne) 
! NUM TEL : numéro de tel (par ex.: "42 12 13 17") 
soit A,Z,PTR,C,I :entier 
debut NUM TEL 
A:=23*256;C:=1ong(NUMERO) ; I :=97 
adr_chaine(NUMERO, PTR) 
int_system(A,7,C,Z,Z,PTR,Z,Z,1) 
fin NUM TEL 


1#* Taille du disque C et adresse ** 

pour TAILLE DISK C(var SEG,KO : entier) 

% SEG : variable contenant le segment au retour 
KO : variable contenant la taille du disque’ 

au retour 

% L 

soit A,B,Z,1I :entier 

debut TAILLE DISK C 

A:=8*256;7:=0;1:-97;B:=0 
INT_SYSTEM(A,B,7Z,7,Z,2,2,Z,1) 

SEG:=A ; KO:=B fin TAILLE DISK C 


1** Forme du curseur ** 
pour CURSEUR(MODE:entier) 
| MODE : O=éteint, 1=tiret, 2=Pavé 
soit A,M,Z,l:entier 
debut CURSEUR 
A:=3841;M:=MODE;Z:=0;1:=97 
int system(A,M,Z,Z,Z,Z,7,7,1) 
fin CURSEUR 


[** Beeps Portfolio ** 
pour BEEP(MODE:entier) 
| MODE: O=Key-click 1=Beep 2=Alarm 
soit A,1,Z:entier 
debut BEEP 
si MODE>=0 et MODE<=2 alors 
A:=21*256#MO0DE;Z:=0;1:=97 
INT SYSTEM(A,Z,Z,Z,Z,Z,7Z,Z,1) 
fin 
fin BEEP 
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LANGAGE 


PROGRAMMATION EN LANGAGE C 
Les polices de caractères (suite) 





Egayez vos réalisations! Utilisez plusieurs polices de caractères 
dans un même programme en évitant les problèmes liés à leur stockage 


en mémoire. 





V oici le prolongement de l’article en référence au langage C du 
mois dernier. Les problèmes posés par la gestion de plusieurs 
polices de caractères sont le stockage des polices en mémoire, le char- 
gement d’une police, l’affichagé d’un texte dans une police particu- 
lière, le calcul du nombre de pixels pris par l'affichage d’un message, 
et quelques difficultés annexes. La bibliothèque GESPOLIC.H pré- 
sentée en fin d'article permet de gérer facilement plusieurs polices de 
caractères. Elle utilise le format de polices décrit dans le précédent ar- 
ticle, 


Stockage des polices 
de caractères en mémoire 


#define MAX CARACTERES 256 
#define MAX POLICES 4 


char *adr car[MAX POLICES] 
[MAX CARACTERES] ; 

int tx car[MAX POLICES]; 

int ty car[MAX POLICES]; 

int car taille[MAX POLICES]; 


Les adresses des caractères sont stockées dans le tableau adr car[]. 
Le premier indice du tableau est le numéro de la police, et le second 
le numéro du caractère. La dimension des caractères d’une police est 
stockée dans les tableaux tx car[] et ty_car[]. Le tableau 
car_taille[] contient la taille en octets pris par un caractère d’une 
police. La constante MAX_CARACTERES sert à définir le nombre maxi- 
mal de caractères dans une police. La constante MAX_POLICES définie 
le nombre maximal de polices. Dans l’état actuel des choses, ces po- 
lices sont numérotées de 0 à 3. L'adresse d’un caractère occupe 4 oc- 
tets. Le stockage des 256 caractères d’une police prend 4x256 octets, 
donc 1024 octets. En fait, il faut rajouter les 6 octets supplémentaires 
pris par les tableaux tx car[], ty_car[] et car taille[]. La tail- 
le mémoire totale prise par une police de caractères est donc de 1030 
octets. Les 4 polices de la bibliothèque GESPOLIC.H occupent un és- 
pace mémoire de 4120 octets. 


Initialisation des polices 


Les variables du C ne sont pas initialisées lors de leur création. Cela 
peut poser de nombreux ennuis. Au début du programme, les 


DA ————————————————— 


éléments du tableau adr car[] peuvent contenir à peu prés n’im- 
porte quoi. Il faut donc l’initialiser avant de l’utiliser. La fonction 
init_polices() remplit le tableau avec la valeur NULL Elle est 
appelée en début de programme. Pour savoir si un caractère est 
présent en mémoire, le programme vérifie si son adresse est différen- 
te de NULL 


void init polices() 
{ 
int i,p; 
for (p=0; p<MAX POLICES; p++) 
for (i=0; i<MAX CARACTERES; i++) 
adr car[p][i]=NULL; 
} 


Chargement d’une police en mémoire 


La fonction charger police() permet de charger une police de ca- - 
ractère en mémoire. Ces paramètres sont le nom de la police et son 
numéro. N'importe quel numéro compris entre 0 et 3 peut être assi- 
gnée à une police, à condition que ce numéro ne soit pas déjà utilisé. 
La technique de chargement est la même que celle présentée le mois 
dernier, à ceci prés que les caractères sont stockés dans le tableau 
adr_car[num][n], et non adr car[n]. La longueur et la hauteur 
des caractères sont stockées dans les tableaux tx car[] et ty_car[]. 
Le nombre d’octets pris par un caractère est mémorisé dans le ta- 
bleau car taille[]. 


charger_police("POLICEA.CAR",0) ; 
charger police("POLICEB.CAR", 1); 


Attention: la dernière police à avoir été chargée en mémoire est uti- 


lisée par les routines d'affichage. Il faut faire attention à ce détail 
pour ne pas avoir de surprises! 


Sélection d’une police de caractères 


Le numéro de la police de caractères courante, à savoir la police qui 
sera utilisée pour les prochains affichages, est stocké dans la variable 
globale police. 


void set_pol ice(num) 
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int num; 
{ 
_police=num; 


} 


La fonction set_police() permet de changer la valeur de la police 
courante. Elle peut être utilisée pour changer facilement de type de 
caractère. Le programme suivant vous montre un exemple de routine 
utilisant plusieurs polices de caractères. ! 


set_police(0); 

put _message(10,10,"Police 0"); 

set police(1); ; 

put message(10,30,"Police 1"); 

set police(3); 

put message(10,50,"Police 3"); 

set _police(0); 

put message(10,70,"Retour de la"); 
put message(10,90,"police 0"); 


La police de caractères sélectionnée doit être présente en mémoire 
pour éviter de graves ennuis, du type plantage machine, Pour éviter 
cela, il faudrait modifier set_police(). Une des solutions possibles 
est de prévoir un tableau tstpolice[4] dont les cases correspon- 
dent aux polices. Lorsque la fonction charger police() charge la 
police n, elle écrit la valeur 1 dans le tableau tstpolice[n]. Pour sa- 
voir si une police est présente en mémoire, il suffit de tester tstpo- 
lice[]. 


void set _police(num) 
int num; 
{ 
if (tstpolice[num]==1) 
_police=num; 


} 


Lecture du numéro 
de la police courante 


La fonction get_police() fournit le numéro de la police courante. 
Au niveau interne, elle se contente de retourner le contenu de la va- 
riable_police. 


int get _police() 
{ 
return (_police); 


} 


Cette fonction peut être utilisée pour afficher un texte dans une poli- 
ce de caractères spécifique sans modifier la police de caractère cou- 
rante, dans, par exemple, une routine de traitement d’erreurs. Pour 
ce faire, il faut stocker le numéro de la police de caractères dans une 
variable tampon, puis restaurer cette valeur après l'affichage. 


void afferreur() 


{ 


int old police; 
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/* Mémorisation police */ 
old police=get police(); 

/* Changement police */ 

set police(1); 

/* Affichage texte */ 

aff message(10,10,"Erreur"“); 
/* Restauration police */ 
set police(old police); 


} 


Affichage d’un caractère 
sur l'écran 


La fonction put_car() affiche un caractère sur l’écran, dans la police 
de caractères courante. Elle compare l’adresse du caractère avec la va- 
leur NULL pour savoir si l’image du caractère est présente en mémoi- 
re. Le caractère est dessiné sur l’écran ‘en utilisant l'opérateur gra- 
phique logique AND. La fonction putgraph() qui permet d’utiliser 
un opérateur graphique logique est définie dans la bibliothèque OP- 
GRAPH. H présentée dans Atari Magazine n°29. 


void put car(px,py,n) 
int px,py,n; 
{ 
char *adr; 
adr=adr car[_ police] [n]: 
if (adr!=NULL) ù 
putgraph(px,py,adr,1); 
} 


Affichage d'un message 
alphanumérique 


La fonction put message(px,py,m) affiche le message alpha- 
numérique m à la position graphique (px,py). L'affichage peut se fai- 
re selon quatre directions possibles: vers la droite (classique), vers la 
gauche, vers le haut, ou en direction du bas. La fonction set di- 
rection() permet de sélectionner le sens de l'affichage. L'utilisation 
des constantes G DROITE, G GAUCHE G HAUT et G BAS facilite l’écri- 
ture des programmes. Au début du programme, l'affichage se fait de 
gauche à droite, 


aff message(10,10,"Texte droite"); 
set _direction(G BAS); 

aff message(10,20,"Texte Bas"); 
set_direction(G HAUT); 

aff _message(100,100,"Texte Haut"); : 
La fonction get direction() permet de connaître le sens d’afficha- 
ge courant. Elle peut être utilisée pour réaliser un affichage dans une 
direction précise sans modifier le sens d'affichage courant. 


int old direction; 


old direction=get direction(); 
set direction(G BAS); 


A5 


aff message(100,100,"Texte bas"); 
set direction(old direction); 


La sélection du sens d’affichage, dans la routine aff _message(), se 
fait avec la structure de contrôle switch. Cette structure permet 
d'exécuter une série d'instructions parmi d’autres, d’après la valeur 
d’une variable. 


switch (_sens_texte) 


{ 
case G HAUT: 
affhaut(px,py,m); break; 
case G BAS: 
affbas(px,py,m); break; 


case G DROITE: 
affdroite(px,py,m); break; 
case G GAUCHE: 
affgauche(px,py,m); break; 
} 


La routine affdroite() affiche un texte vers la droite, à partir de la 
position (px,py). La position des différents caractères est obtenue 
en incrémentant la position d’affichage par la longueur de la matrice 
de la police courante. La position d'affichage px est variable, alors 
que la position py est constante. 


/* AFFICHAGE CARACTERE */ 
put car(px,py,car); 
/* CALCUL POSITION 4 
/* CARACTERE SUIVANT 7e 
px+=tx car[_ police]; 


La routine affgauche() affiche un texte vers la gauche. La position 
d’une lettre est obtenue en décrémentant la longueur des caractères 
de la police à la position de la lettre précédente. 


/* AFFICHAGE CARACTERE */ 
put _car(px,py,car); 
/* CALCUL POSITION A 
/* CARACTERE SUIVANT 4 
px-=tx car[ police]; 


La routine affbas() affiche un texte vers le bas. Elle calcule la posi- 
tion d'affichage d’un caractère en incrémentant la position d’afficha- 
ge par la hauteur de la matrice de caractères. 


/* AFFICHAGE CARACTERE # 
put_car(px,py,car); 


/* CALCUL POSITION */ : 
/* CARACTERE SUIVANT  */ RM EN 
py+=ty_car[ police]; : DEEE Fa S 


La routine affhaut() affiche un texte.vers le haut. Elle calcule la 
position d'affichage d’un caractère en décrémentänt la position d’af- 
fichage par la hauteur de la matrice de caractères. 


/* AFFICHAGE CARACTERE */ 
put_car(px,py,car); 


f* CALCUL POSITION Lx 
/* CARACTERE SUIVANT cl 
py-=ty_car[ police]; 


Détermination de la longueur 
d’un texte 


La fonction longueur texte() permet de déterminer le nombre de 
pixels que va prendre l'affichage d’un texte. Le chiffre dépend de la 
taille du message et de la police de caractères courante. 


int longueur texte(txt) 

char *txt; 

{ 

int |; 
1=strlen(txt)*tx car[ police]; 
return (1); 


} 


Le calcul se fait en multipliant la longueur de la chaîne alpha- 
numérique par la longueur d’un caractère de la police courante, in- 
formation conservée dans le tableau tx_car[]. La détermination de 
la longueur d’une chaîne alphanumérique se fait avec la fonction 
standard strlen(). Etant donné que cette dernière est définie dans 
le fichier STRING.H, il faut inclure STRING.H au début du fichier 
GESPOLIC.H. 


JRERRSRE RARE EEE EEE ECEEET 


/* Fichier GESPOLIC.H */ 


JRREREERREE EEE EEE EE AEENT! 


#include <STRING.H> 


Centrage d’untexte 


La fonction centrage texte() permet de centrer un texte par rap- 
port à une zone graphique. Elle tient compte de la taille du texte, et 
de la police de caractères courante. Cette fonction peut être utilisée 
pour améliorer la présentation des écrans graphiques. Par exemple, il 
est possible de l’utiliser pour centrer le titre d’une fenêtre au milieu 
du cadre de la fenêtre. 6 


int centrage texte(txt, tx) 
char *txt; 

int tx; 

{ 

int posx; 

int l; 

1=longueur texte(txt); 

posx=(tx-1)/2; 

return (posx); 


} 
Exemple d'utilisation de GESPOLIC.H. 


Le programme TSTPOLIC.C vous montre comment utiliser la biblio- 
thèque GESPOLIC.H. Il charge deux polices en mémoire et les utilise 
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pour afficher des messages. Ces polices sont générées par l'utilitaire 
publié le mois dernier. 


RASE RREENSER ESS ANA ER AE EEE À 


/# UTILISATION DE PLUSIEURS. */ 


/* POLICE DE CARACTERES 7 
HERREREEIREREREARERARERELAARERX 
/* Programme TSTPOLIC.C y 


ESS NRA EN EEREN ERA ER EONENREE 


#include <STDIO.H> 
#include <MALLOC.H> 
#include <OSBIND.H> 
#include "GEMFAST.H" 
#include "INITGEM.H" 
#include "GRAPH.H" 
#include "GETPUT.H" 
#include "OPGRAPH.H" 
#include "GESPOLIC.H" 


ASE RSR ER RENE? 


/* FONCTION PRINCIPALE */ 
JÉRÉTSS MEN REN ER EE EN AR EE RER 
void main() 

{ 

InitGem() ; 

hidem() ; 

PRE 

init polices(); | 
charger police("POLICEO.CAR",0); 
charger police("POLICEI.CAR",1); 
Pi 

cis ecran(2); 

set _police(0); 

put _message(10,10,">Police. 0"); 
set police(l); 

put message(10,30,">Police 1"); 
getchar(); 

REV 

efface polices(); 

CloseGem() ; 

} 


Listing source de GESPOLIC.H 


La bibliothèque GESPOLIC.H utilise des fonctions graphiques défi- 
nies dans les fichiers GRAPH.H, GETPUT.H et OPGRAPH.H. Ces fichiers 
ont été publiés dans les numéros 29 et 30 d’Atari Magazine. Vous 
pouvez les télécharger à partir du serveur 3615:ATARI. 


(RSR RARE EEE RER EE EC 


/* GESTION DE PLUSIEURS */ 
/*. POLICES DE CARACTERES */ 
ANRENARER RER ENRERRREAE RENE EENE 
/*_ Fichier GESPOLIC.H */ 


A ee NE / > 


/* (C) 1992 Patrick Leclercq */ 
/* (C) 1992 Atari Magazine #/s 


FOURRENSANERERN ER ER AAA N NE EX f 
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#include <STRING.H> 


#define MAX CARACTERES 256 
#define MAX POLICES 4 


#define G DROITE 0 
#define G GAUCHE 1 
#define G HAUT 2 
#define G BAS 3 


char *adr car[MAX POLICES] 
[MAX_CARACTERES] ; 

int tx_car[MAX POLICES]; 

int ty_car[MAX POLICES]; 

int car taille[MAX POLICES]; 

int _police=0; 

int _sens texte-G DROITE; 


RSR SERRE RER RES} 


/* AFFICHAGE D'UN CARACTERE */ 
/* GRAPHIQUE SUR L'ECRAN 7 


JÉRR SERRE EU ARMES PERS RER HERERENX 


/* px: Position x 7) 
f* py: Position y 25 
/* n: Code ASCII caractère */ 


JRRÉRRER SRE ER ER RTE EERERET SERA! 

void put car(px,py,n) 

int px,py,n; 

{ 

Char *adr; 
adr=adr car[ police] [n]; 

if (adr!=NULL) 

putgraph(px,py,adr,1); 
} 


Hoi mb che oo en 


/* AFFICHAGE D'UN MESSAGE */ 
/* EN DIRECTION DU HAUT y 
1 SNS RENE ES SES NS ARE 
void affhaut(px,py,m) 

int px,py; 

char *m; 

{ 


Char c; 


do { 
c=*m; 
m++; 
if (c!=0) 
{ 
put_car(px,py,c); 
py-=ty car[ police]; 
} 
} while(c!=0); 
} 


JRSPSRENRER RER RENE SERRE Er 


/* AFFICHAGE D'UN MESSAGE */ 


A7 














/* EN DIRECTION DU BAS 5 
RER RE / 
void affbas(px,py,m) 

int px,py; 

char *m; 

{ 


char c; 


do { 
c=*n; 
m++; 
if (c!=0) 
{ 
put_car(px,py,c); 
py+=ty_ car[ police]; 
} 
} while(c!=0); 
} 


ARR RTE 


/* AFFICHAGE D'UN MESSAGE  */ 
/* EN DIRECTION DE LA GAUCHE */ 
JE RRARER ER EN EEE ANMERERERERERS 
void affgauche(px,py,m) 

int px,py; 

char *m; 

{ 


char c; 


do { 
c=*m; 
mt+; 
if (c!=0) 
{ 
put_car(px,py,c); 
px-=tx car[ police]; 
} 
} while(c!=0); 
} 


JRRAENÉE TERRE RARE ERRRMAEERRERS | 


/*_ AFFICHAGE D'UN MESSAGE y 
JFOBIEN DIRECTION DE LA DROITE */ 
te oubli à 
void affdroite(px,py,m) 

int px,py; 

char *m; 

{ 


char c; 


do { 
c=*m; 
mt+; 
if (c!=0) 
{ 
put_car(px,py,c); 
pxt=tx car[ police]; 


} 


} while(c!=0); 
} 


ARR RK / 


/* AFFICHAGE D'UN MESSAGE */ 
Éclair À 
void put_message(px;py,1) 
int  PpX,py; 
char *m; 
{ 
switch (_sens texte) 
{ 
case G HAUT: 
affhaut(px;py,m); break; 
case G_ BAS: 
affbas(px,py,m); break; 
case G DROITE: 
affdroite(px,py,m); break; 
case G_ GAUCHE: 
affgauche(px,py,m); break; 
} 
} 


JERERREEREE EEE NRAREN ARENA REA 


/* SELECTION SENS D'AFFICHAGE */ 
/* DES MESSAGES GRAPHIQUES y 
ARR EE ARE / 
/* Les directions possibles 5] 
/* sont G DROITE, G GAUCHE,  */ 
/* G HAUT et G_BAS *} 


ARR RRRR RER RE RARE RARE NE ENEEE | 


void set _direction(d) 


int d; 
{ 

_sens_texte=d; 
} 


À libéré ei7| 


\ J# LECTURE DU SENS D'AFFICHAGE */ 


fa RE RÉ RERR EAN ERNANE / 
int get direction() 


{ 


return (_sens_texte); 


} 


JR AHRRAERREEEN ES EEEEREN EEE T 


/* SELECTION DE LA POLICE */ 
/*_ COURANTE */ 


JAN EEE LENAEREEEEENEEERERERA ER] 


void set _police(num) 


int num; 
{ 

_police=num; 
} 


JAERTRFER EE RREREERERERARAAET 


/* LECTURE DU NUMERO DE */ 


Sitsesvæm x LA POLICE COURANTE  */ 


- DR ne eue rennes einen ete See UE 
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RIRE RENE REPORTER RAR REX / 
int get _police() 


return (_police); 


4: 


Vin one sicolaiah dt 


/* CALCUL LONGUEUR TEXTE */ 
DRRRNEERERNNEEE RNA AAREEANE 
int longueur texte(txt) 
char *txt; 
{ 
int l; 
1=strlen(txt)*tx car[_ police]; 
return (1); 


} 


JARANERANEE ER ER EREER RETIRE 


f*  CENTRAGE D'UN TEXTE */ 
JRRRENARERET EN ER ERERERRERE) 
int centrage texte(txt,tx) 
char *txt; 

int tx; 

{ 

int posx; 

int |; 

1=longueur texte(txt) ; 

posx=(tx-1)/2; 

return (posx); 


} 


RER R NEA R / 


/* CHARGEMENT POLICE */ 
RESEA SEEN CRE ERENRERE | 
void charger police (nom, num) 
char “nom; 

int num; 


FILE *fic; 
char *adr; 
int n; 

Ant TX LYS 
int taille; 


fic=fopen(nom, "rb"); 
fread(&tx,2,1,fic); 
fread(&ty,2,1,fic); 
fread(&taille,2,1,fic); 
Phi NA ; 
tx_car[num]=tx; 
ty_car[num]=ty; 

car taille[num]=taille; 


ar 

do { 
fread(&n,2,1,fic); 
if (n!=-1) 
{ 


adr=malloc(taille); 


fread(adr,taille,1,fic); 
adr car[num] [n]=adr; 


} 
}while(n!=-1); 
fclose(fic); 
set_police(num); 


} 


[TTT TILL LLELL LL UNE LEELLLSS EEE 


fe INITIALISATION DE TOUTES */ 
f* LES POLICES */ 
RRPRRN ANNEES NA RANEN A EN ENEE 
void init _polices() 
{ 
int 1,p; 
for (p=0; p<MAX POLICES; p++) 
for (i=0; i<MAX CARACTERES ; i++) 
adr_car[p]£[i]=NULL; 
} 


HI HEATH I HR ARR AIX 


f*  EFFACEMENT DE TOUTES */ 
/* LES POLICES */ 
JRRTRRR EN NREREERERAARREELE / 
void efface polices() 


{ 


int i,p; 


for (p=0; p<MAX POLICES; p++) 
for (i=0; i<MAX CARACTERES; i++) 
if (adr_car[p] [il !=NULL) 
{ 
free(adr car[p][i]); 
adr car[p][i]=NULL; 
} 
} 


d'octroi tohiidiiniiilideie 


/*  EFFACEMENT D'UNE POLICE */ 
} lillois visisleisiels 
void reset_police(num) 

int num; 

{ 


int ji; 


for (i=0; i<MAX CARACTERES ; i++) 
if (adr_car [num] [i] !=NULL) 
{ 
free(adr car[num][i]); 
adr car[num] [i]=NULL; 
} 


} 
Patrick Leclercq 
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LISTING DE L'ARTICLE QUIICK RAY TRACE (IV). 





Listing 1 


ARENA AAA AR HEAR ARR HR HER HR HD ERA AR ARE 


Exemple de ray-tracing avec Bounding Box 
MANN FR ENANREEAREEAENERAEKREEREL KR NEE ENS 


FILE NAME = BBOX.RAW 
{Le sol} 


DEFAULT (diff=(0.5,0.1,0.1), 
mirror=(0.91,0.91,0.91) 
) 


PARALLELOGRAM (loc=(-2,0,0), 
vect1=(0,0,3), 
vect2=(4,0,0) 


) 
{Les sphères} 
name = Sphères 
BEGIN _BBOX 
DEFAULT (diff=(0.3,0.8,0.1), 
) 
SPHERE (loc=(0,1,2.25), 
radius=0.31 
) 
SPHERE (loc=(-1,0.51,2.725), 
radius=0.41 
) 
END _BBOX 
BEGIN _BBOX 
SPHERE (loc=(2,1.2,2.925), 
radius=0,51 
) 
SPHERE (loc=(-0.6,0.41,2.025), 
radius=0.21 
) 
END _BBOX 
SPHERE (loc=(0,2,2.25), 
radius=0.31 
) 
{La lumière} 
LAMP (loc=(0.2,2.5,2.1), 
radius=5, 


dist=2 
) 

{Le ciel} 

SKY (horiz=(0.1,0.1,0.3), 
zenith=(0.2,0.2,0.8), 
dither=4 
) 


{L'observateur} 


OBSERVER (1oc=(0,1.7,0), 
lookat=(0,1.5,2) 
j 


{La focale} 


FOC LENGTH = 50 


. Li 
Listing 2 
{PHARE HAA HD HN AR ERIC RO RH ARR A IR 


Exemple avec texture de brique 
FARAAERENNRREN RARE NARAANRNERREESAAKEEE) 


FILE NAME = PATTERNI.RAW 
{Une texture brique} 


PATTERN ( x size = 80, y_size = 50, 
name = BRICK, 
RECTANGLE ( 
start x = 0, start y = 2, 
end x = 18, end y = 23, 
diff (1.00, .20, .20); 
) 
RECTANGLE ( 
Start x = 62, start y = 2, 


(I 


{ll 


end x 80, end y ‘= 23, 
diff = (1.00, .20, .20); 
) 
RECTANGLE ( 
Start _x = 22, Start _y= 2, 
end x = 58, end y = 23, 
diff = (.80, .20, .20); 
) 


RECTANGLE ( 

Start x = 2, start y= 27, 
end x = 38, end y: = 48, 
diff (:85, .35, .10); 

) 
RECTANGLE ( 
Start x = 42, start y= 27, 
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(1, .20, .20); 








end x =78, end y = 48, FRS 
diff =11070,%,255 20); ) 
) RECTANGLE ( 
) start x = 8, start_y = 8, 
end x = 16, end y = 16, 
{Le sol} diff = (1.00, .20, .20); 
PARALLELOGRAM (1oc=(-2,0,0), Q ) 
vect1=(0,0,3), ) 
| vect2=(4,0,0) \ 
| diff=(0.1,0.1,0:9),. {Le sol} 
ji mirror=(0.99,0.99,0.99) 
{ } PARALLELOGRAM (1oc=(-2,0,0), 
ÿ vect1=(0,0,13), 
Ë {La sphère avec mapping de texture} vect?2=(14,0,0) 
À SPHERE (1oc=(0,1.5,2), Fi diff=(0.1,0.1,0.9), 
1 radius=1, * mirror=(0.99,0.99,0.99), 
. pattern=BRICK, pattern=check, 
xmult=0.02, xmult=0.02, 
ymult=0.0125 ymult=0.02 
) | ) 
{La lumière} 
’ {La sphère avec mapping de texture} 
| LAMP (loc=(1.2,2.5,1), 
* radius=5, SPHERE (loc=(0,1.5,2), 
\ dist=2 radius=1, 
| ) pattern=check, 
| xmult=0.02, 
; {Le ciel} ymult=0.02 
L ) 
| SKY (horiz=(0.3,0.1,0.3), {La lumière} 
É. zenith=(0.2,0.6,0.8), ÿ 
& dither=4 LAMP (loc=(1.2,2.5,1), 
Ÿ } radius=5, 
Li dist=2 
{L'observateur} ) 
OBSERVER (loc=(2,2.7,1.5), {Le ciel} 
lookat=(0,1.5,2) 
) SKY (horiz=(0.83,0.1,0.3), 
zenith=(0.2,0.86,0.8), 
{La focale} dither=4 
) 
FOC_LENGTH = 50 
{L'observateur} 
Listing 3 
OBSERVER (loc=(2,2.7,1.5), 
CARRIER M ENEN INR ERA NEN REA EN OREREEE lookat=(0,1.5,2) 
Exemple de texture carrelage ) 
RAR AH HR RDA CRI ARE] À 
FILE NAME = PATTERN2.RAH {La focale} 
{Une texture de carrelage} FOC_LENGTH = 50 
PATTERN ( x size = 16, 
y_size = 16, Listing 4 
name = CHECK, 
RECTANGLE ( [NA ERNPNICREN TELE RE ERRNREE EN EE S ESS 


start x = 0, start y Exemple avec textures carrelage et bois 
end x = 8, end y = 8, RH RAA HR NOM HR A IR AACE 


u 
o 
» 
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Î 
| FILE NAME = PATTERN3.RAW point = (2.9, 9) point = (2.6, 8.6) 
| point = (2.6, 8) point = (2.8, 7.2) 
| {Une texture dé carrelage} ) 
PATTERN ( x Size = 16, POLYGON ( 
y_ size = 16, diff = (.44, .24, .24) 
| name = CHECK, reflect = .20 
| RECTANGLE ( sreflect = 15 
| . Start x= 0, start y = 0, point = (4, 0) point = (3.6, .6) 
| end x = 8, end y =8, point = (3, 2) point = (3.6, 3) 
diff = (1, .20, .20): point = (3.8, 4.6) point = (4.2, 5) 
) point = (4.8, 8) point = (3.6, 9) 
| RECTANGLE ( point = (4, 11) point = (5, 11) 
start x = 8, start.y =8, point = (5.2, 10) point = (5.2, 9) 
| end x = 16,1endyy"n= 16, point = (5.6, 7.5) point = (5.4, 6) 
| diff. =:(1.00, 205.420): point = (4, 4) point = (4, 2) 
| ) . point = (5, O0) point = (4, 0) 
) ) 
POLYGON ( 
{Une texture de boïs} diff = (.43, .29, .29) 
reflect = .25 
PATTERN ( name = BOIS, sreflect = 20 
x_ size = 10, point = (6, 0) point = (6, .8) 
y size = 11, point = (5.4, 2) point = (5.4, 3) 
POLYGON ( point = (5.8, 5) point = (6, 6) 
diff = (23,61, 1) point = (6.1, 8) point = (6, 11) 
reflect = .42 point = (6.4, 11) point = (6.6, 9) 
sreflect = 32 point = (6.6, 8) point = (6.8, 7) 
point = (1, 0} point = (1.2, 1) point = (6.4, 5) point = (6.4, 4) 
point = (1.4, 3) point = (1.4, 4) point = (6, 3) point = (6.4, 1) 
point = (.8, 5) point = (.5, 6) point = (6.2, 0) point = (6, 0) 
point = (.2, 7) point = (.2, 8.4) ) 
point = (.8, 10) point = (1, 11) POLYGON ( 
point = (2, 11) point = (1, 9) diff =1(,36, 215 0:21) 
point = (.6, 8) point = (.7, 7) reflect. 20 
point = (1.4, 6) point = (1.8, 5) sreflect = 15 
point = (1.8, 3) point = (2.2, 2) point = (7.2, 0) point = (7.2, 1) 
point = (2.2, 1) point = (2, 0) . point = (6.8, 2.2) point = (7, 3.2) 
point = (1, 0) point = (7.4, 3) point = (7.8, 1) 
2. point = (7.8, 0) point = (7.2, 0) 
POLYGON ( ) 
diff = (.29, .14, 14) POLYGON ( 
reflect = ,35 diff = (.36, .29, .29) 
sreflect = 25 reflect = .18 
point = (1.8, 8) point = (2, 7) sreflect = 13 
point = (2.5, 6) point = (2.8, 5.2) point = (7.2, 11) point = (7.4, 9) 
point = (3, 5) point = (3.4, 5.4) point = (7.2, 8.6) point = (7.2, 7.6) 
point = (3.4, 6) point = (3.3, 7) point = (7.4, 7.6) point = (7.9, 10) 
point = (3.8, 8) point = (3.8, 9) point = (7.8, 11) point = (7.2, 11) 
point = (3.4, 9.8) point = (3, 10) ) 
point = (2.4, 9.8) point = (2, 9) POLYGON ( 
point = (1.8, 8) diff = (.29, .14, .14) 
) =: reflect = .35 
POLYGON ( sreflect = 25 k 
diff = (.57, .29,.29) point = (8.4, O0) point = (8.6, 3) 
reflect = .10 point = (8.6, 4) point = (8, 7) 
sreflect = 7 point = (8.2, 8) point = (8.2, 10) 
point = (2.8, 7.2) point = (3.1, 8) point = (8.4, 11) point = (9, 11) 
point = (3.1, 9) point = (3, 9.1) point = (8.9, 8) point = (9.4, 6) 
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point = (9.4, 4.4) point = (9, 2.2) . PATTERN ( x size = 16, 





point = (9, 0) y_size = 16, 
) à name = CHECK, 
) é . RECTANGLE ( 
start x = 0, start y = 0, 
{Le sol} end x =8,endy =8, 
; diff = (1, .20, 20); 
PARALLELOGRAM (1oc=(-20,0,-20), ) 
vect1=(0,0,103), RECTANGLE ( 
vect2=(104,0,0) start x = 8, start y = 8, 
mirror=(0.99,0.99,0.99), end x =16, end y = 16, 
É pattern=check, diff = (1.00, .20, .20); 
ki xmult=0.06, ) 
ymult=0.06, ) ) 
{La sphère avec mapping de texture} sd {Une texture marbree} 
SPHERE (loc=(0,1.5,2), PATTERN ( name = MARBRE, 
radius=1, J X-size 27 10; 
- pattern=bois, y:size = 1, 
xmult=0.1752, POLYGON ( 
ymult=0.1752, : diff su (LP3 rl) 
diff=(0.572,0.421,0.31) reflect = .42 
) sreflect = 32 
J point = (1, 0) point = (1.2, 1) 
, {La lumiere} point = (1.4, 3) point = (1.4, 4) 
point = (.8, 5) point = (.5, 6) 
C4 LAMP (1oc=(1.2,2:5,1); point = (.2, 7) point = (.2, 8.4) 
radius=5, point-= (:8, 10) point = (1, 11) 
dist=2 point = (2, 1i) point = (1, 9) 
} point = (.6, 8) point = (.7, 7) 
RU point = (1.4, 6) point = (1.8, 5), 
{Le ciel} point = (1.8, 3) point = (2.2, 2) 
rs point = (2.2, 1) point = (2, 0) 
SKY (horiz=(0.03,0.31,0.3), point = (1, 0) } 
1 zenith=(0.082,0.906,0.18), ) 
\ dither=4 POLYGON ( 
Là ) diff = (:29, .14, :14) 
2 reflect = .35 
| {L'observateur} sreflect = 25 
| point = (1.8, 8) point = (2, 7) 
OBSERVER (loc=(2,2.7,1.5), point = (2.5, 6) point = (2.8, 5.2) 
l lookat=(0,1.5,2) point = (3, 5) point = (3.4, 5.4) 
1 ) point = (3.4, 6) point = (3.3, 7) 
. . point = (3.8, 8) point = (3.8, 9) 
{La focale} point = (3.4, 9.8) point = (3, 10) 
point = (2.4, 9.8) point = (2, 9) 
FOC_LENGTH = 50 point = (1.8, 8) 
' ) 
À Listing 5 POLYGON ( 
rl diff Safe 57, 290557) 
APR TEEN IR ASS ERNST AE reflect = 10 
Exemple avec textures carrelage et surface marbrée sreflect = 7 
RIAD RH RER RH point = (2.8, 7.2) point = (3.1, 8) 
point = (3.1, 9) point = (3, 9.1) 
point = (2.9, 9) point = (2.6, 8.6) 
FILE NAME = PATTERN4.RAW point = (2.6, 8) point = (2.8, 7.2) 
) 
{Une texture de carrelage} POLYGON ( 
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diff = (.44,,. 
reflect = .20 
sreflect = 15 
point = (4, 0) 
point = (3, 2) 
point = (3.8, 4.6) 
point = (4.8, 8) 
point = (4, 11) 
point = (5.2, 10) 
point = (5.6, 7.5) 
point = (4, 4) 


point = (5, 0) 

) 

POLYGON ( 
diff = (.43, 
reflect = .25 


sreflect = 20 
point = (6, 0) 


point = (5.4, 2) 
point = (5.8, 5) 
point = (6.1, 8) 
point = (6.4, 11) 
point = (6.6, 8) 


point = (6.4, 5) 
point = (6, 3) 


point = (6.2, 0) 
) 
POLYGON ( 
diff = (,36, . 


reflect = ,20 
sreflect = 15 


F 


point = (7.2, 0) 

point = (6.8, 2.2) 

point = (7.4, 3) 

point = (7.8, 0) 
POLYGON ( 

diff = (.36, 

reflect = .18 


sreflect = 13 

point = (7.2, 11) 

point = (7.2, 8.6) 

point = (7.4, 7.6) 

point = (7.8, 11) 
) 


POLYGON ( 

diff = (.29, 
reflect = .35 
sreflect = 25 
point = (8.4, 0) 
point = (8.6, 4) 
point = (8.2, 8) 
point = (8.4, 11) 
point = (8.9, 8) 


point = (9.4, 4.4) 
point = (9, 0) 


24, .24) 


point = 
point = 
point = 
point = 
point = 
point = 
point = 
point = 
point = 


.29, .29) 


point = 
point = 
point = 
point = 
point = 
point = 
point = 
point = 
point = 


point = 
point = 
point = 
point = 


.29, .29) 


point = 
point = 
point = 
point = 


.14, .14) 


point = 
point = 
point = 
point = 
point = 
point = 


(3.6, .6) 
(3.6, 3) 
(4.2, 5) 
(3.6, 9) 
(5, 11) 
(5.2, 9) 
(5.4, 6) 
(4, 2) 
(4, 0) 


(6, .8) 
(5.4, 3) 
(6, 6) 

(6, 11) 
(6.6, 9) 
(6.8, 7) 
(6.4, 4) 
(6.4, 1) 
(6, 0) 


(7:25:1) 
(7, 3.2) 
(7.8, 1) 
(7.2, 0) 


(7.4, 9) 
(7.2, 7.6) 
(7.9, 10) 
(722521) 


(8.6, 3) 
(8, 7) 
(8.2, 10) 
(9, 11) 
(9.4, 6) 
(9, 2.2) 


{Le sol} 


PARALLELOGRAM (1oc=(-2,0,0), 
vecti=(0,0,103), 
vect2=(104,0,0) 
mirror=(0.99,0.99,0.99), 
pattern=check, 


xmult=0.06, 
ymult=0.06 
) 

{La sphere avec mapping de texture} 

SPHERE (1oc=(0,1.5,2), 
radius=1, pattern=marbre, 

xmult=0.02, 
ymult=0.02 
) 

{La lumiere} 

LAMP (1oc=(1.2,2.5,1), 
radius=5, 
dist=2 
} 

{Le ciel} 

SKY (horiz=(0.03,0.31,0.3), 
zenith=(0.82,0.06,0.8), 
dither=4 
) 


{L'observateur) 

OBSERVER (1oc=(2,2.7,1.5), 
lookat=(0,1.5,2) 
) 

{La focale} 

FOC_LENGTH = 50 

Listing 6 


À PRRR NI HRER HR H RER HD HE ADR HA EACH K 


Exemple créé à partir d'une description 


sur plan de scène ; 
RAREFARANENEERANERREN EN ERR AR ÉARAAREEENNERENEN TE) 


FILE NAME = PIECE.RAW 
{Les 3 murs} 


DEFAULT (diff= (0.7,0.7,0.6) 
4) 


PARALLELOGRAM (1oc=(-2,0,0), 
vect1=(0,0,3), 
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vect2=(0,2.5,0) 
) 


PARALLELOGRAM (1oc=(-2,0,3), 
vect1=(4,0,0), 
vect2=(0,2.5,0) 

) 


PARALLELOGRAM (1oc=(2,0,0), 
vect1=(0,0,3), 
vect2=(0,2.5,0) 


) 

{Le lustre} 

LAMP (1oc=(0.2,2.5,2.1), 
radius=5, 
dist=2 


) 


{La fenêtre} 





_LAMP (1oc=(0,1,2.8), 
radius=5, 
dist=1 

) 















DEFAULT (diff=(0,0.1,0.7), 
mirror=(0,0.2,0.3) 
) 





PARALLELOGRAM (1oc=(-1,0.5,2.9), 
vect1=(2,0,0), 
vect2=(0,1.5,0) 

) 


{Le sol} 


DEFAULT (diff=(0.5,0.1,0.1), 
mirror=(0.1,0.1,0.1) 
) 


PARALLELOGRAM (1oc=(-2,0,0), 
vect1=(0,0,3), 23h. 
vect?2=(4,0,0) 

) 


{Les sphères} 










DEFAULT (diff=(0.8,0.8,0.1), 
mirror=(0.25,0.25,0.25), 
reflect=0.5, 
sreflect=45 


) 





SPHERE (loc=(-1.25,1,2.25), 
radius=1 


) 





SPHERE (1oc=(1,1,2.5), 
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radius=1 


) 
{Le plafond} 


SKY (horiz=(0.7,0.8,0.7), 
zenith=(0.5,0.6,0.5), 
dither=4 
) 


{L'observateur) 


OBSERVER (loc=(0,1.7,0), 
lookat=(0,1.5,2) 
) 


{La focale} 


FOC_LENGTH = 50 


Listing 7 


ÉRARAEANEREAEANLERANERANEERERERNERARAANERNLERX 


Exemple créé à partir d'une description 
sur plan de scène 
KAKÉRKARKIER ERA EIRE ERARRERERRRRIRRRGERERREARELE } 


FILE NAME = PIECE.RAW 
{Les 3 murs} 


DEFAULT (diff= (0.7,0.7,0.6) 
) 


PARALLELOGRAM (loc=(-2,0,0), 
vecti=(0,0,3), 
vect2=(0,2.5,0) 
) 


PARALLELOGRAM (loc=(-2,0,3), 
vecti=(4,0,0), 
vect2=(0,2.5,0) 

) 


PARALLELOGRAM (loc=(2,0,0), 
vecti=(0,0,3), 
vect2=(0,2.5,0) 


) 
{Le lustre} 
LAMP (loc=(0.2,2.5,2.1), 
radius=5, 
dist=2 
) 





! {La fenêtre} 





(loc=(0,1,2.8), 
radius=5, 
dist=1 

) 


DEFAULT (diff=(0,0.1,0.7), 
mirror=(0,0.2,0.3) 
) 


PARALLELOGRAM  (loc=(-1,0.5,2.9), 
vect1=(2,0,0), 
vect2=(0,1.5,0) 

) 


{Le sol} 


DEFAULT (diff=(0.5,0.1,0.1), 
mirror=(0.1,0.1,0.1) 
) 


PARALLELOGRAM (1oc=(-2,0,0), 
vecti=(0,0,3), 
vect2=(4,0,0) 
) 


{Les sphères} 





DEFAULT (diff=(0.8,0.8,0.1), 
mirror=(0.25,0.25,0.25), 
reflect=0.5, 
sreflect=45 
) 


SPHERE (1oc=(-1.25,1,2.25), 
radius=1 


) 

SPHERE (loc=(1,1,2.5), 
radius=1 
) 

{Le plafond} 

SKY (horiz=(0.7,0.8,0.7), 
zenith=(0.5,0.6,0.5), 


dither=4 
) 


{L'observateur} 

OBSERVER (1oc=(0,1.7,0), : 
1ookat=(0,1.5,2) 
) 

{La focale} 


FOC_LENGTH = 50 
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CHEROKEE 4 design KDE 


MUSIC PACK MIDI 


de l'initiation à la création musicale 





m 
VETÉACHING A 


mt nm 


Grâce au MUSIC PACK MIDI, réveillez le musicien qui sommeille 
en vous, apprenez la musique en créant vos propres mélodies et 
vos orchestrations. Conçu pour les musiciens professionnels comme 
pour les débutants, le MUSIC PACK MIDI réunit 3 produits leaders 


en un seul package : 


e le STE 1040 ATARI, l'ordinateur familial le plus vendu, utilisé par 
tous les professionnels de la musique (1Mo de RAM extensible à 
AMo, interface MIDI intégrée, 10 interfaces en standard, la plus 
importante logithèque], l'outil idéal pour s'ouvrir à la micro- 
informatique musicale ; 


e le célèbre clavier BONTEMPI AZ 7500 (clavier MIDI "splitable", 
61 grandes touches, 32 sons "PCM Digital", 24 rythmes PCM 
technologie numérique, 7 voies d'accompagnement, polyphonique 
{12 notes), 4 effets sonores intégrés) ; 


e l'excellent logiciel BIG BOSS Piano (cours de piano classiques et 
modernes intégrés, clavier guide, défilement de la partition en 


did dbaddh ad diaadiad 


temps réel, impression des partitions, quantisation). 


Avec le MUSIC PACK MIDI, en 10 leçons progressives, assisté en 
permanence par l'ordinateur, finies les longues heures passées à 
subir le solfège : apprenez facilement, rapidement et efficacement le 
piano, l'écriture de à musique. 


Avec le MUSIC PACK MIDI, disposez d'un formidable outil de 
création musicale : 

BIG BOSS Piano est également un séquenceur 25 pistes, permettant 
le chargement simultané de 10 morceaux. ? 


Le MUSIC PACK MIDI est un système évolutif et créatif, doué de 
toutes les caractéristiques d'un home studio, pour un prix très 
attractif. 


Avec le MUSIC PACK MIDI, de la musique classique au rock le plus 
sauvage, du rap au reggae, mettez toutes les musiques à portée de 
vos mains, tous les sons au bout de vos doigts | 


AK ATARI 


En micro-informatique musicale : dites-leur Atari 
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—— HEIN 
INITIATION AU RAY-TRACING (IV) 


Et la matière ft 








Après la découverte des principales primitives, des différents 
types d'éclairage, des techniques de réflexion et de réfraction, 
voici de nouvelles possibilités de Quick Ray Trace. 





S uite aux articles parus dans les 
précédents numéros d’Atari Magazi- 
ne, vous commencez sans doute à devenir 
des champions du ray-tracing. Nous allons 
essayer d’aller encore plus loin avec le logi- 
ciel Quick Ray Trace que vous trouverez en 
téléchargement sur le 3615 ATARI. 
Sa simplicité d'emploi en fait un outil idéal 
pour bien comprendre les finesses du lancer 
de rayon, méthode bien connue aujourd’hui 
pour ses très belles productions d’images. 


Le plan de scène 


Dans la création de mondes virtuels en trois 
dimensions, la mise en place d’objets dans 
un espace qui n'offre, avant calcul, qu’une 
vision elle-même virtuelle de la scène à 
modéliser... 

Nous avons déjà donné quelques astuces 
pour pallier cet inconvénient, bien réel 
quant à lui, dans les articles précédents. 
Cependant, nous pouvons encore mieux fai- 
re: tracer un plan de scène (voir schéma 
ci-dessous). 

Le principe de sa construction est simple: il 
s'agit de représenter une vue plane, vue de 
dessus, comme les fameux plans de cadastre 
ou les cartes géographiques. Deux axes sont 


Construction 
d'un plan de 
scène. Cette 
méthode est 
fortement 
recommandée. 


58 





alors visibles: l’axe «x» pour mesurer la lar- 
geur (invariablement), et l’axe «y» qui mesu- 
re la profondeur de la scène, représenté ici 
par l'axe vertical. Rappelez-vous toujours 
que vous êtes à bord d’un avion et que vous 
avez toujours une vue verticale de la scène. 


Architecte du virtuel 


Il est absolument indispensable de détermi- 
ner une échelle pour chacun de ces axes, car 


c’est elle qui va permettre de placer en tous 


les objets et lumières de votre monde en 3D. 
Il faut ensuite placer un observateur dans cet 
espace. Comme nous l'avons vu précédem- 


_Lunière secondaire 
Cis fenetre) (8,1,2 


É [ri] ‘Observateur 
(8,1.7,8) 








Image obtenue 
à partir du plan 
de scène. 


ment, les débutants auront tout intérêt à le 
positionner à l’origine et à construire l’uni- 
vers en fonction de cet observateur, ce qui fa- 
cilitera les choses. : 

On pourra également considérer que le plan 
de la feuille correspond à l'altitude «0» en 
«y». Dans ce cas, cette dernière donnée est la 
seule qu’on ne pourra pas représenter gra- 
phiquement. Il s’agit donc de donner des 
hauteurs à chaque objet, en essayant de res- 
ter le plus près possible de la réalité (du 
moins pour vos débuts, rien ne vous em- 
pêche par la suite d'imaginer des mondes 
nouveaux et d'explorer les frontières incon- 
nues de l’architecture). 

N'oubliez pas de positionner vos sources de 
lumières, sans quoi ce sera la nuit noire, sauf 
si vous avez pensé à donner des valeurs de 
luminosité ambiante à vos objets. 

En utilisant une telle préparation de scène, 
vous voilà armé pour éviter bien des ratés de 
rendus d’images. Ces derniers peuvent vous 
décourager suitout si vous avez omis la 
précaution de lancer vos calculs en 40x25 ou 
80x50. Le plan fourni ici en exemple a per- 
mis de produire l’image n°1: le résultat étant 
totalement attendu, il n’y a eu aucune mau- 
vaise surprise quant à l’emplacement des di- 
vers éléments. 
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Le principe 
d'utilisation des 
Bounding Boxes. 


une 
LE 
ee {1 re ruche pas we diet) 


Les «Bounding boxes» 


Il ne s’agit pas d’une nouvelle technique de 
combat, mais plus simplement d’une astuce 
afin d’améliorer la vitesse de rendu d’image. 
La Bounding Box, que l’on pourrait traduire 
approximativement par boîte englobante, 
sert en fait à simplifier les tests d’intersec- 
tions des rayons lumineux avec les objets de 
la scène. 

Le principe est simple et facile à com- 
prendre. Il est beaucoup plus aisé de tester si 
un rayon lumineux donné rencontre un gros 
cube, que de tester cette intersection avec un 
objet complexe aux formes biscornues et 
irrégulières. 

De toute évidence, l'emploi d’une «BB» 
(abréviation que nous donnerons à une 
Bounding Box pour simplifier) se justifie dès 
que l’on utilise des objets complexes tels 
ceux construis à partir de surfaces quadra- 
tiques (nous les étudieront très prochaine- 
ment, leur utilisation étant assez délicate). 
Par ailleurs, on peut avoir tout intérêt à 
découper une scène en plusieurs sous- 
groupes, donc en plusieurs BB. En effet, le 
processus utilisé par Quick Ray Trace est le 
suivant: si un rayon ne rencontre pas une 
certaine BB, alors il ne rencontre pas non 
plus les objets qu’elle contient. Une bonne 








utilisation de cette technique pourra donc 
permettre de gagner beaucoup de temps avec 
des scènes complexes, d’autant plus que la 





structure BB est récursive: une BB peut el- 
le-même contenir plusieurs BB et ainsi de 
suite, 

La syntaxe d’une BB comprend deux com- 
mandes: une pour ouvrir une BB, l’autre 
pour la fermer. 

On obtient ainsi des blocs suivants: 


BEGIN BBOX 
[description du contenu...] 


END BBOX 


Ces structures ont la possibilité d’être em- 
boîtées les unes dans les autres, comme les 


Utiliser les 
Bounding Boxes 
pour gagner du 
temps. 








fameuses poupées russes. De plus, elles peu- 
vent aussi être précédées d’une commande 
Name="xxxxxxxx!, afin de leur attribuer un 
nom. 

Le bon choix de la détermination des BB est 
une question d'expérience que vous pourrez 
acquérir à force de lancer les rayons ma- 
giques sur vos objets virtuels. 


Un peu de calcul 


L'image n°2, qui représente cinq sphères 
réfléchissantes, a été calculée en utilisant la 
technique du BB. Après quelques tests en 
40x25, nous avons évalué que le calcul s’ef- 
fectue en 1 minute et 20 secondes sans BB, 
alors qu’il prend 1 minute et 25 secondes 


Sphère et plan 
avec texture 
style carrelage. 


avec une BB englobant les cinq sphères. Cela 
entraîne deux remarques: 

- la sphère est l’objet le plus facile à calculer 
pour un algorithme de lancer de rayon, et il 
vaut donc mieux éviter les BB pour ce type 
de primitive, 

- les BB trop grandes sont néfastes: en effet, 
pratiquement tous les rayons les atteignent: 
le processeur est alors obligé non seulement 
de tester la BB, mais aussi ensuite chaque 
objet inclut dans cette dernière. En revanche, 
on peut quand même gagner du temps 
même avec seulement des sphères, comme 
dans notre exemple. Le listing n°1 illustre 
une autre répartition de BB dans l’espace des 
cinq sphères, et produit cette fois-ci l’image 
en 1 minute et 15 secondes, ce qui est nette- 
ment meilleur. 1 

En effet, il ne s’agit ici que d’une scène 
simple, testée en 40x25 (au 1/64‘). Aussi, les 
quelques 5 ou 10 secondes gagnées ici peu- 
vent devenir plusieurs dizaines de minutes 
sur des images plein écran, avec des scènes 
très complexes. 

Au sujet des BB, vous pourrez regarder at- 
tentivement les scripts exemples fournis avec 
Quick Ray Trace, pour bien utiliser ces 
boîtes «gagne-temps». 


D. 





Paysagiste du virtuel 


Les créateurs de matière, sorte de décorateurs 
de l’art de synthèse, remplissent une nouvel- 
le fonction dans le monde de infographie. 
Le principe de construction d’un pattern est 
simple: il s’agit de définir un rectangle com- 
Sbhéce cvuc posé dE sous-motifs, qui _ répété et ap- 
texture brique.  Pliqué sur toute la surface de l'objet. 
Le nombre de répétitions dépendra de la tail- 
le du pattern, ajustable pour chaque objet, et 
sera un facteur déterminant dans le rendu fi- 
nal de l’image (le même motif avec des 
tailles différentes pourra donner des rendus 





Pas ternes les Patterns! Listing 1 





PATTERN ( 


Mais que manque-t-il encore à nos belles name= string, {nom du motif} 

images ray-tracées pour qu'elles soient plus X-size=p, {taille horizontale} 

belles? y-size=p, {taille verticale} 

De la matière, de la texture, du pattern pardi. A 

Jusqu’à présent, les objets que nous construi- Circle ( {éventuellement, paramètres du cercle} 
sions n'avaient qu’une seule couleur de base, Ye 

celle déterminée par la commande DIFF, Le 

Hors, il serait vraiment dommage de se limi- Rectangle ( {éventuellement, paramètres rectangle} 
ter à ce genre d’objets, très froids dans l’en- À: - 

semble, parce que n'ayant pas de matière. En Ês 

général, les fanas du ray-tracing et du rendu Polygon {éventuellement, paramètres polygone} 
d'image 3D connaissent bien la technique du ). 


placage de textures, autrement dit mapping. 
Il s’agit de fournir une ma- 
tière aux objets en leur col- 
lant des motifs censés re- 
présenter le choix du bois, 
du marbre, du métal, du ve- 
lours, de la brique, du carre- 
lage, etc. 

Quick Ray Trace sait le faire. 
Nous avons à notre disposi- 
tion la commande PAT 


complètement différents). Vos images seront | 
donc plus réalistes. Attention toutefois, le 
temps de calcul s'en ressentira forcément, 
parfois dans de très larges proportions 
lorsqu'il s’agit de patterns complexes. Il est 
donc fortement recommandé de calculer les 
«previews» d’une scène sans les descriptions 
de patterns, afin de gagner beaucoup de 
temps pour la bonne mise en place des 
objets. 





Sphère avec texture 


de bois Rectangles, cercles 


et polygones 
TAN (qui signifie «mo- 
dans la langue de Sha- La première version de Quick Ray Trace ne 


mate RS peare), capable de pla- permettait d'utiliser que deux primitives de 


des textures sur  sous-motifs: le cercle (Circle) et le rectangle. 

Couléur:080202 || Couleur: 1,02,02 nporte quel type d’ob- Les compositions que l’on peut réaliser avec 

à ces fonctions étant très géométriques, les der- 

eme reriragle ; images vont y gagner nières versions, en particulier la 1.4, nous 

De (2,27) à (38,48) De (42,27) a (75,48) éclat, en beauté et en ont heureusement-apportés, grâce à la primi- 

… Couleur: 0.85,0.35,0.1 Coaleur: 0.7,0.25,0.2 isme, dans une pro: tive Polygon, une troisième possibilité 


tion assez considéra- Ceux-ci peuvent contenir jusqu’à 30 ou 40 
il n’y a qu’à regarder points, avec une contrainte fondamentale: 
exemples simples de pour réaliser un polygone fermé, le premier 

article pour s'en point doit être identique au dernier. L'utili- 
Exemple de construction d’un pattern: la brique. convaincre. sation d’un pattèrn se fait en deux temps: la 


(80,50) 
SCHEMA DE CONSTRUCTION DU PATTERN BRICK 
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vous pouvez VOUS re- 
porter au schéma ci- 


Listing 2 
Rectangle  ( 2 














start-x=p, {début en x} contre, expliquant le 
start-y=p, {début en y} motif Brick (la bri- 
end-x=p, {fin en x} que). Pour la défini- 
end-y=p, {fin en y} tion d’un sous-motif 
[+ tous les paramètres habituels aux objets] rectangle Rs Pt 
ja ; au listing 2. 


En utilisant cette der- 
nière commande, on 
peut essayer de bâtir 
un motif simple (sur- 
face étoilée), en sui- 
vant la figure ci-con- 
tre, 

En application sur 
une sphère, on ob- 
tient une image où les 
étoiles sont parfois dé- 
formées, inconvénient 
inévitable pour des 
petits motifs. Si on 
désire obtenir des 
étoiles plus régulières, 
‘il faut utiliser une tail- 
le de motif un peu 


plus grande, 


(avec p des valeurs de 0 à x-size ou y-size) 


De la même manière, on définit le motif cercle comme 
suit: 












2 


( PP 
radius=p, {rayon du cercle} 
[+ autres paramètres d'objet] 


) 


Circle 





Enfin, on construit des motifs polygones en définissant 
les coordonnées successives de tous leurs points: ‘ 


Ld 





( 
point=(x,y), j 
point=(x,y), 

[+ autres paramètres d'objet] 
) 








Polygon 


définition du motif, à placer en début de 
script (comme une déclaration), puis Fattri- 
bution à des objets. 

Pour la définition du pattern, reportez-vous 
au listing 1. 


Motifs personnalisés 


Tout est basé sur la définition d’un petit rec- 
tangle de côtés x-size et y-size. Il va donc être 
rempli par des sous-motifs géométriques en 
nombres variés (au moins un obligatoire 
ment). Ces derniers pourront être placés 
dans un espace allant du point (0,0) 
jusqu'aux tailles horizontales et verticales du 
pattern. 

Pour mieux comprendre leur construction, 


Utilisation d’une texture marbrée. 


Encore quelques 
conseils 


L'application de vos patterns est 
une tâche très importante. Aussi, 
pour chaque objet mappé, il faut 
faire très attention au choix de la 
taille ajustée. 









Pattern= name, 
xmult=p, 
ajustée} 
ymult=p, 








Construction d’un motif étoilé. 
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Listing 3 


{nom du pattern associé} 








Exemple d'application de notre 
texture étoilée. 


Pour cela, vous disposez des paramètres 
xmult et ymult. 

Ils se placent directement dans la description 
de l’objet mappé, en même temps que le 
nom du pattern associé. 

Chaque objet qui utilise un motif déterminé 
doit donc y faire référence dans sa liste de pa- 
ramètres (voir listing 3). 

Les coefficients multiplicateurs sont en 
général de très petits nombres. Leur valeur 
ne peut être correctement choisie qu'après 
quelques tâtonnements, afin de visualiser les 
meilleurs rendus d’images. 

Il faut également faire très attention à la cou- 
leur même de l’objet mappé, définie par 
Diff. | 
En effet, il est très rare de faire 
des motifs totalement remplis, 
et cette couleur sera visible en 
transparence partout où il n’y a 
pas de sous-motif défini. 
Vraiment, les patterns sont épa- 
tants, non? 

Et puis, leur création n’est pas 
liée à un script particulier. En 
effet, il est fortement conseillé 
de vous constituer des biblio- 
thèques de textures, chacune 
étant sauvegardée dans un fi- 
chier indépendant, que l'on 
pourra ensuite «merger» (inclure) dans les 
en-têtes de scripts nouveaux. 

Si vous construisez de nouvelles textures 
belles et originales, n'hésitez pas à les 
télécharger en BAL Lioret sur le 3615 Atari, 
nous mettrons ensuite les meilleures sur 
notre serveur. 


Alain Lioret Cal 





{coefficient de taille en x 


{idem en y} 


ne 
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STUDIO EFFECT 32 


Le logiciel haut en couleurs! 





Voici le premier logiciel français de traitement des images couleur. 
A vous les joies de la retouche et des effets en tout genre, avec 
une qualité proche de la photogravure traditionnelle à domicile! 





i 1 y a des années remarquables dans la 
vie d’une marque d'ordinateur, dues à 
l’arrivée de nouvelles machines encore plus 
performantes ou à la sortie de logiciels ex- 
ceptionnels. 
1991 fut l’année du TT, amenant puissance 
et capacité pour les applications des arts gra- 
phiques. Ce fut aussi l’année de la couleur en 
PAO avec Calamus SL (voir dossier PAO 
dans ce numéro). 
1992 sera l’année de la mise sur le marché du 
premier logiciel français de traitement des 
images couleur: Studio Effect 32. 
Il se distingue de la concurrence par des in- 
novations majeures au niveau des possibilités 
de traitement, de l'ergonomie de travail, 
d’une multitude de nouveautés dans les ef- 
fets spéciaux, ainsi que par son prix (moins 
de 4 000 F). L'une des caractéristiques princi- 
pales de Studio Effect 32 est l’utilisation de 
masques codés sur 8 bits qui s’apposent sur 
les images 24 bits traitées. 
On obtient alors un traitement d’images sur 
32 bits. 
En clair, la puissance offerte par ces ca- 
ractéristiques techniques, va permettre d’ob- 
tenir une qualité d’image proche de celle ob- 
tenue en photogravure couleur tradition- 
nelle. 
Avec en plus des possibilités d’effets et de re- 
touches qui étaient alors irréalisables pour 
des raisons techniques ou de prix de revient. 
Quant à l’ergonomie du produit, elle est si 
prononcée qu’un utilisateur découvrant 
pour la première fois le logiciel croira avoir 
affaire à une version «light». 
Entièrement interfacé sous GEM, toutes les 
commandes sont accessibles et placées (ainsi 
que les raccourcis-clavier) suivant les direc- 
tives GEM. Dés sa première utilisation, le lo- 
giciel vous semble familier. 
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Vive la retouche couleur 


La retouche couleur, ou plus globalement le 
traitement d’images, est devenu un terme 
générique qui désigne les travaux réalisés de 
manière traditionnelle, dans un atelier de 
photogravure. 

Cela concerne tout traitement applicable sur 
une image bit-map (agrandissement, réduc- 


tion, débouchage, action sur les teintes, 


détourage, insertion de parties d'image, etc., 
jusqu’à l'intégration PAO de cette image 
dans le document final), tout en respectant 
ou en augmentant la qualité de l’image origi- 
nale. Avant d’être traitée, l’image doit être 
convertie en format numérique (en général 
par un scanner) pour pouvoir être introduite 
dans l’ordinateur. Durant toute la cession de 
travail sur l’image, les traitements seront 
d'ordre numérique, jusqu’à l'impression 
(photo-composeuse ou imprimante) où elle 
retrouvera, bien sûr, un aspect bit-map. 

La qualité des travaux est soumise à la qua- 
lité de la mise au format numérique de la 
photo, c’est-à-dire à sa numérisation par le 
scanner. Les caractéristiques du scanner sont 





Image originale en 256 couleurs 
parmi 16 millions. 


La puissance des effets spéciaux. 





donc primordiales: monochrome, nombre 
de niveaux de gris (256), couleurs (16 mil- 
lions), nombre de dpi (précision de la 
numérisation définie par la quantité de 
points par pouce), possibilité de zooms et 
d’effets sur la luminosité ainsi que sur le 
contraste. 

Pour obtenir une qualité acceptable, les 
images seront au moins numérisées en 256 
niveaux de gris pour les photos en noir et 
blanc, et en 16 millions de couleurs pour les 
tirages couleur. Il est alors nécessaire de tra- 
vailler en format .TIF, le format .IMG ne 
pouvant être employé que pour des images 
monochromes (noir et blanc) ou traméss, 
pour donner l'illusion des niveaux de gris. 


Mais attention, qui dit images couleur, et 


plus particulièrement 16 millions de cou- 
leurs, dit grand volume de stockage. Par 
exemple, une image A4 scannée pleine page, 
en 300 dpi et en monochrome une fois 
tramée, représente théoriquement aux alen- 
tours de 1 méga. Mais là même image en 
couleur, scannée en 16 millions, toujours en 
300 dpi, va représenter aux alentours de 80 
mégas. Heureusement, diverses méthodes 
permettent de compresser automatiquement 
l'image et il est rare de scanner une image 
pleine page A4. 

Pour en venir aux applications de la re- 
touche d’images, celles-ci sont multiples et 
variées. Il y a bien sûr les effets tapageurs qui 
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font rire l’assemblée (modification de l’ana- 
tomie d’un sujet, remplacement de la cou- 
leur d’un vêtement, ajout d’un grain de 
beauté sur la fesse gauche du personnage), 
mais 1l y a surtout beaucoup de traitements 
pour adapter la qualité de l'épreuve au docy- 
ment final. Nombre de ces effets ne seront 
décelés que par un œil exercé, mais rendent 
toutefois de grands services. Ainsi, il n’est 


pas rare de déboucher une photo (opération 


visant à faire ressortir le sujet principal), de 
pratiquer un agrandissement tout en gardant 
un bonne qualité, de modifier légèrement les 
teintes, de détourer un élément pour l’inser- 


tion sur un autre support, de traiter l’image . 


pour obtenir un effet de dessin au crayon ou 
à la plume, d’intéprer des textes dans l’image, 
avec défonce ou non (inclusion d’une image 
dans des caractères) ou de pratiquer des effets 
de «mapping» (opération consistant à défor- 
mer un texte ou un objet pour l'appliquer 
sur une forme). Toutes ces opérations étaient 





Insertion de texte dans une photo. 


Effet du filtre convolution 
globale: image d’épinal. 


jusqu'alors dévolues aux photograveurs, mais 
nombre de ces travaux, vu leur complexité et 
le temps nécessaire pour les obtenir, impli- 
quaient des délais et des coûts de revient 
élevés. Par ailleurs, cela nécessitait un 
matériel important. 

La sortie de logiciel comme Stwdio Effect 32 
permet à un plus grand nombre, et surtout 
aux maquettistes, créateurs graphiques et uti- 
lisateurs de solutions graphiques, de disposer 
de moyens offrant une plus grande liberté 
dans la réalisation de leurs travaux, et une 
économie certaine en temps et en argent. 
Ainsi, le budget nécessaire à l’utilisation de 
Studio Effect 32 reste relativement modeste 
puisqu'il fonctionne sur MEGA STE avec 
écran monochrome, ou sur TT en basse, 
moyenne et haute résolution. Le TT est bien 
sûr conseillé en utilisation professionnelle, 
Studio Effect 32 utilisant toutes les ressources 


de ce modèle. Il est capable de travailler sans 
carte couleur et, dans ce cas, le mode de tra- 
vail se fait, soit en basse résolution TT (en 
256 couleurs tramées mais avec une déforma- 
tion importante de l’image), soit en moyen- 
ne résolution (en 16 couleurs tramées, avec 
possibilité de visualiser l’image en 256 cou- 
leurs non tramées). 

Avec une carte couleur Matrix ou Crazy 
Dots 256 couleurs, le travail se fait directe- 
ment en 256 couleurs sur écran 14 pouces 
multisync ou sur grand écran de type Ei- 
zo 21 pouces par exemple. Ces cartes valent 
de 4 000 à 7 000 FE mais on devrait trouver 
très prochainement en France, des cartes 62 
couleurs et 16 millions de couleurs à des 
prix très abordables. Quant au logiciel, il ne 
coûte en version professionnelle complète 
que 3 360 F HT. 

L'avantage de travailler avec un logiciel capa- 
ble de traiter des images en 16 millions de 
couleurs (même si on ne les voit pas toutes à 
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l’écran) est que le choix des effets pouvant 
être apportés sur l’image travaillée est bien 
plus large. De plus, l'œil n’étant capable de 
distinguer que 256 nuances de couleur, l’ef- 
fet rendu est de toute façon correct. Mais 
dans tous les cas, si l’image a été numérisée 
en 16 millions de couleurs, elle sera sauve- 


gardée en 16 millions de couleurs. 


Fonctions générales 


Les”images peuvent être travaillées dans 
différents modes, suivant les préférences et 
les habitudes de chacun: soit en RVB (rouge, 
vert, bleu), mode dans lequel travaillent les 
écrans pour afficher les images, en TLS (tein- 
te, luminance, saturation), en CYM (bleu, 
jaune, magenta) et en CYMK (bleu, jaune, 
magenta, noir). Une palette très précise est 
directement accessible et permet d'obtenir la 
teinte désirée dans un des modes, soit par la 
saisie de valeurs pour chaque paramètre, soit 
en cliquant directement sur la couleur que 
l'on choisira dans la palette. 

La teinte sélectionnée est constamment vi- 
sible dans le panneau de choix des outils, au 
sein d’un large encadré. Par ailleurs, tous les 


* outils utilisant une teinte dans leurs effets, ‘ 


dispose dans leur fenêtre de paramétrage 
d’un bouton d'appel de la palette des cou- 
leurs. + 

La taille des images peut dépasser 200 Mo 
par débordement sur le disque dur. 

Grâce aux nombreux formats disponibles 
(TIFF, IFF, TGA, PCX, GIF, ART DIRECTOR, 
IMG, DALI, SPECTRUM, DEGAS, NEOCHROME, 
DOODLE, etc), Studio Effect 32 est entièrement 





Eclaireir 
fssonbrir 
Contraster 
Inversion 

Filtrer 
Posterisation 
Pixelisation 
Histogranne R,U,B 
Histogranne I ,L,S 

Fiau ÿ 
Fiitre Convolution R.V.B 
Filtre Convolution FiL,S 
Filtre Convolution 6LOBAI 
Contour k 

Anti Aliasing 
Couleur => Gris 













Suppression du texte avant régénération des motifs. 





Original avant 
masquage. 


Création d’un masque en mode 
manuel ou automatique. 





Ambiance électrique avec l'effet 
anti-allasing contrôlé par 
masquage. 


compatible avec les logiciels présents sur 
Atari mais aussi sur PC et Apple (Calamus 
SL Calamus, XPress, Pagemaker, Photoshop, 
etc). De plus, les formats d’exportation sont 
très nombreux. Par ailleurs, les trois plans 
RVB qui décomposent l’image peuvent être 
chargés et sauvegardés séparément, au stan- 
dard Intel et Motorola. 

Six images peuvent être méorisées, grâce à 
une fonction de type presse-papiers, qui 
possède l'originalité bien utile de garder en 
mémoire, après avoir quitté puis rechargé 
Studio Effect 32, les images placées dans ce 
presse-papiers. Bien entendu, il existe une 
fonction [Undo] à deux niveaux, désélec- 
tionnable, fonctionnant de manière automa- 
tique ou manuelle. Dans ce dernier cas, la 
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li: 


108,0 





fonction est activée par simple appui sur la 
barre d’espace. 

Une fonction «Zoom» est accessible par les 
touches du pavé numérique, Elle fonctionne 
sur cinq niveaux de 100% (pleine page) à 
800%. 

Presque toutes les fonctions sont directe- 
ment liées à des raccourcis-clavier, non pa- 
ramétrables malheureusement, mais d’un 
appel standard. 

L'appel des fonctions est différent suivant 
leurs actions: 





les fonctions générales sont placées en haut 
de l'écran, avec menus déroulants (appel fi- 
chiers, appel modules externes, activation 
générale du masque, paramétrage général, in- 
formations, etc.) et raccourcis-clavier rap- 
pelés à droite de la fonction. 

Les outils spécifiques de dessin et de masqua- 
ge sont, quant à eux, accessibles en cliquant 
sur le bouton droit de la souris, ce qui fait 
apparaître un panneau de commandes à l’en- 
droit où se trouvait le curseur. 

Toutes les fonctions sont claires et précises, 
chaque icône est clairement définie et re- 
présentative, et une ligne d’aide en haut de 
l'écran renseigne constamment l'utilisateur 
sur l’action de chaque instrument. 


Les outils de dessin 


Au total douze outils 
simples sont disponibles, 
chacun ayant plusieurs mo- 
des de fonctionnement. 

Un des attraits majeurs de 
Studio Effect 32 est la possi- 
bilité d’utiliser les outils sui- 
vant quatre grands modes, à 
savoir sous forme classique 
de point par point, ou sui- 
vant un chemin pré-défini 
de type lignes droites, 
courbes de Béziers, ou 
splines. Ces dernières pou- 
vent être modifiées par dé- 
placement des points d’ac- 
croche ou des points de tan- 
gente. Très pratique, cela ga- 
rantit une grande précision 
et surtout une totale réussi- 
te dans les tracés. À ce sujet, 
il est d’ailleurs profitable de 
disposer d’une carte cou- 
leur car cela permet une 
meilleure visibilité des 
points d’accroche et des li- 
gnes de définition. 

La teinte appliquée par les outils peut être de 
deux types: soit de type brut, en écrasant la 
teinte initiale présente sous l'outil, soit de 
type additionnelle, en Ja mélangeant avec la 
couche initiale, Ce mode de fonctionnement 
est très pratique et assure une bonne intégri- 
té dans les couleurs présentes sur le docu- 
ment. 

Liste des outils: 

- crayons et pinceaux avec nombreux para- 
mètres de définition tels que grosseur et type 
du point, valeur de l’atténuation, durée en 
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distance de l’atténuation, sens de l’atténua- 
tion, etc., 

- rectangle et ellipse avec possibilité de 
dégradés dans différents sens, y compris sur 
le contour, 

- définition de bords pour placement d’un 
dégradé (sensationnel et inédit), 

- remplissage avec valeur de tolérance, 

- lissage, atténuation et augmentation de la 
netteté, avec réglage de la force et choix de la 
grosseur de l'outil, 

- aérographe paramétrable, 

- tampon, qui permet de recopier un bout de 
l’image de manière brut ( écrasement de la 


couche présente sous l'outil) ou simplement: 


de recopier la texture n'importe quel endroit 
l'image. 

L'image est recopiée à partir de son centre, 
défini par la position initiale de la souris. 
Bien que déjà connu sur d’autres logiciels, 
cet outil est très impressionnant et très pra- 
tique, 

- pipette, dernier outil simple, la pipette per- 
met de «pomper» une couleur présente sur 
une partie de l’image, afin d’avoir ses pa- 
ramètres exactes, couleur qui pourra alors 
être utilisée avec un autre outil. 


Les outils de masquage 


Tout d’abord, voyons à quoi sert un masque 
et en quoi cela consiste. 

C'est simple. Imaginons que vous souhaitiez 
vous teindre en blonde, mais qu'avant de 
procéder à lirrémédiable, vous désiriez vi- 
sualiser la tête que cette «lubie» vous ferait. 
Vous allez donc au photomaton du coin et 
vous scannez votre face angélique. Afin de 
ne pas faire déborder la teinture sur vos 
sourcils, vous allez créer un masque, qui sera 
visualisé par une surface noire sur vos che- 
veux. 

Studio Effect 32 possède des outils tels que 
crayons ou pinceaux pour dessiner les con- 
tours de ce masque tout autour de vos che- 
veux (vous pouvez aussi utilisez une des 
fonctions automatiques pour le réaliser). 
Après avoir tracé le contour, vous le com- 
blez avec l'outil de remplissage de masque. 
Vos cheveux sont alors couverts d’une surfa- 
ce noire. 

Si vous prenez à ce moment un outil de des- 
sin sélectionné avec une teinte proche de la 
teinture blonde et que vous l’appliquiez sur 
la photo, ce ne sont pas vos cheveux qui se- 
ront modifiés, mais tout le reste. 

Aussi, faut-il inverser le masque, automa- 
tiquement par l'outil d’inversion. Ce ne sont 


donc plus vos cheveux qui sont cachés, mais 
bien toute l’image. Il ne reste plus alors qu’à 
appliquer la teinte, désactiver le masque et 
juger de l'effet obtenu. 

Le masque est donc un élément essentiel 
dans les logiciels de retouche, mais, et c’est là 
que Studio Effect 32 sort de l'ordinaire, les 
outils pour créer ce masque sont très puis- 
sants, nombreux et faciles d'emploi. Ils se 
manient avec des instruments de dessin tra- 
ditionnel. 

Autre élément important et novateur, la 
teinte du masque n’est pas bloquée à 100% 


{ñoir complet), mais peut être graduée. 


L'intérêt réside alors dans le fait que l’image 
non masquée subira de plein fouet l’action 
de l’outil ou de l'effet sélectionné, mais ce 
dernier sera aussi actif sur la partie masquée, 
proportionnellement à la nuance du mas- 
que! 

Au total, douze outils de masquage sont dis- 
ponibles, chacun paramétrable à souhait. 
Comme vous pouvez le constatez, nombre 
de ces outils ont un emploi similaire à ceux 
de dessin: 

- crayons et pinceaux, 


- rectangle et ellipse: en dehors de leur rôle. 


classique, déterminant un rectangle ou une 
ellipse de masquage, ces deux outils offrent 
un avantage inédit: la délimitation du péri- 
mètre d'action. 

Ainsi, on peut déterminer une pré-zone de 
masquage, remplie à 20% par exemple (la 






















Nous avons bien aimé: 
- l'ergonomie, 


- la vitesse de traitement, 
- Je nombre d'effets, 


- l'aspect modulaire, 


- les utilitaires et programmes associés, 


du logiciel, etc., 
- son prix très modeste, 


cellent). 








En bref 


- le nombre d'outils de masquage, véritable moteur pour la retouche d’image, 


- l’accès à la palette et la sélection d’une teinte, 


- ses nombreux formats d’importation et d'exportation d’image, 
- l'extrême compétence de l’équipe support d’Euro-Soft, que l’on peut toujours facile- 
ment joindre par téléphone, et qui vous renseignera ou vous aidera dans la manipulation 


- ses origines françaises, (un peu de chauvinisme ne fait pas de mal, surtout quand c’est ex- 


En revanche, certains aspects nous semblent plus fragiles: 
- une gestion de blocs, qui pour l'instant est assez succincte devrait très rapidement deve- 
nir plus performante avec le module Stsdio 3D livré en standard 

- l'impossibilité d’arrêter une opération en cours 

- la documentation, qui est assez pauvre et sans couleurs, bien qu’elle soit parfaitement 
adaptée pour la prise en main du logiciel. Une documentation dite d'exercices (avec 
leçons, exemples, trucs et astuces) devrait cependant être prochainement disponible. 
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partie masquée apparaît alors en grisée), avec 
le rectangle. Puis, avec le crayon de masqua- 
ge, on va définir en 100% le masque réel si- 
tué à l’intérieur du rectangle. 

Dans ce cas, lors d’une fausse manœuvre par 
exemple, le masque final restera dans les 
bords délimités par le rectangle. Puis, grâce 
au filtre de masquage, il suffit d’apposer un 
filtre qui supprimera la partie à 40% du 
masque, la partie 100% restant à 100% et in- 
tacte, 

- entre-bords (définition des bords extrêmes 
pour remplir un masque dégradé), 

- remplissage, 

- baguette magique: véritable joyau caché du 
logiciel, la baguette magique permet de 
créer, automatiquement et simplement, une 
zone de masquage en fonction des teintes. 
Pour cela, on applique un paramètre de 
tolérance à la baguette, qui va déterminer 
l'étendue du masque, en fonction des teintes 
qui se rapprochent. 

Dans ce cas, il devient très facile par 
exemple, de changer l'intégralité du fond 
d’une photo, sans toucher au personnage 
principal, 

- plaquage masque, x 

- inverser masque, 

- filtrage du masque. 

C’est un gros avantage ergonomique, et cela 
permet de créer n'importe quel type de mas: 
que. De même, ils peuvent travailler en 
points, droites, splines ou courbes de Bézier. 
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Les effets 


Autre partie novatrice et importante de Stw- 
dio Effect 32, les possibilités d'effets qui sont 
offertes. Efficaces et rapides, ils évitent nom- 
bre de travaux fastidieux. 

Tous ces effets agissent de manière globale 
sur l’ensemble du document, sauf sur les 
parties recouvertes d’un masque. 

Par ailleurs, la liste fournie n’est pas exhaus- 
tive, puisque n'importe qui peut faire une 
demande d’agrément à Euro-Soft, afin de 
pouvoir développer son ou ses propres ef- 
fets. Ces derniers peuvent ensuite être direc- 
tement accessibles sous Studio Effect 32 au 
même titre qu’un autre effet. 

Il existe deux groupes d'effets. 

Les premiers opèrent des changements 
géométriques sur l’image sans en modifier le 
contenu, alors que les seconds agissent sur 
des traitements globaux de type infogra- 
phique. Un des exemples les plus représenta- 
tifs consiste en la transformation d’une ima- 
ge en dessin type plume encre de Chine 
(idéal pour retraiter un logo par exemple). 
Autre élément important, les effets peuvent 
agir sur une image ou juste sur un bloc. 


Effets 1: 

- taille: agrandissement et réduction d’une 
image ou d’un bloc, avec masque actif ou 
non. Un agrandissement provoquant tou- 
jours une perte de qualité, puisqu'il se crée 
des espaces blancs entre les pixels d’origine, 
une fonction de lissage interne permet si on 
le désire de lisser l’image pour obtenir un 
meilleur résultat, 

- rotation de degré en degré, au centième de 
degré, 

- retournement horizontal et retournement 
vertical, 

- projection sur 3D (mapping), grâce au logi- 
ciel Studio 3D, directement appelé à partir 
de Studio Effect 32. À l'heure actuelle, le mo- 
dule 3D est en cours d’implantation dans le 
logiciel. Ce module très puissant, permet de 
créer en vectoriel des volumes avec faces ca- 
chées, vues sous divers angles, effets rota- 
toires, etc. Ces volumes sont ensuite transfé- 
rés dans Stndio Effect 32, en bit-map, et vont 
servir de matrice pour déformer une image 
ou un bloc sur ce volume. Une seule re- 
marque: il est impossible pour l'instant de 
visualiser en fond une image décrivant un 
volume particulier, afin de pouvoir redessi- 
ner par dessus et respecter scrupuleusement 
la forme. Conscients de ce fait, qui peut être 
très utile pour certains professionnels, les 
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développeurs d’Euro-Soft ont pris en 
compte la remarque et devraient offrir très 
prochainement une fonction supplémentaire 
palliant cette lacune, 

- projection sur sphère: comme son nom 
l'indique, l’image est projetée sur une sphère, 
offrant une vue de type objectif «FlushEye». 


Effets 2: 

- éclaircissement et assombrissement paramé- 
trables, 

- contrasté, 

- inversion, x 
- filtre, permettant de définir très précisé- 
ment la courbe de correspondance entre les 
valeurs chromatiques des points existants sur 
l'image et celles que vous désirez affecter. Il 
est possible aussi d'obtenir une courbe de 
Bézier. Les courbes peuvent être sauve- 
gardées sur fichier, 

- postérisation qui permet de diminuer ou 
d'augmenter le nombre de couleurs d’une 
image (de 16 millions à 8 mouleurs), 

- pixélisation permettant la redéfinition de la 
taille des pixels suivant les axes X et Y, 

- affichage d’histogrammes, 

- effet de flou, 

- filtres de convolution RVB, TLS et glo- 
baux. 

Ces filtres de convolution (une vingtaine par 
type de sélection RVB, TLs et globaux) per- 
mettent de rendre une image plus floue ou 
plus nette, ou de produire diverses effets 
spéciaux, 

- contour, 

- anti-aliasing: très pratique, il permet de di- 
minuer les effets d'escalier ou de pixélisation 
sur une image, 

- conversion d’une image couleur en niveaux 
de gris. 


Effets créés 
extérieurement 


Ces effets sont ceux cités précédemment et 
conçus par d'autre développeurs. Ainsi «spi- 
rale» et «sontraction» sont des effets non pa- 
ramétrables. Bien entendu, dès la commer- 
cialisation de nouveaux effets de ce genre, les 
possesseurs de Stsdio Effect 32 en sont aver- 
tis et peuvent ainsi en bénéficier immédiate- 
ment. 


Les modules extérieurs 


Ces modules sont des programmes acces- 
sibles à partir de Studio Effect 32. 
Certains sont des utilitaires de gestion de fi- 








chiers (formatage, renommer, recopie), ou 
des utilitaires permettant le fractionnement 
d’une image d’une capacité supérieure à la 
possibilité du lecteur de disquette. Inverse- 
ment, un des utilitaires permet de reconsti- 
tuer l’image, sur le disque dur, à partir de 
plusieurs disquettes. 

Les autres modules externes sont: 

- séparation quadrichromique paramétrable, 
qui permet de sortir directement sur le dis- 
que dur les 4 films de séparation de couleurs 
sur 4 fichiers séparés. 

Ils peuvent ensuite être importés séparément 
dans Calamus SL par exemple, 

- impression PostScript noir/blanc et cou- 
leur avec réglage de la fréquence et angle de 
la trame, 

- impression couleur sur imprimante à subli- 
mation Mitsubishi S340/10 

- impression sur Epson, IBM, Canon, HP, 
PS, 

- lancement du logiciel Studio Scan, logiciel 
de numérisation développé par Euro-Soft, 
et dont nous avons déjà parlé dans les co- 
lonnes de ce journal. 

Ce soft est totalement compatible avec les 
scanners de la gamme Epson et, très prochai- 
nement, permettra de piloter le scanner Ca- 
non 256 niveaux de gris IX30F 

Par ailleurs, il est possible de lancer n’impor- 
te quel programme à partir de Siudio Ef. 
fect 32 (Calamus, Calmus SL par exemple), et 
d'y revenir après sortie du programme 
appelé. 


Au bout du compte 


Vous l'avez sûrement compris, Stwdio Ef 
fect 32 est très agréable d'emploi et facile à 
utiliser. 


_Il comblera les professionnels qui pourront 


réaliser tous leurs travaux, mais aussi les ama- 
teurs éclairés qui souhaitent s'initier ou dis- 
poser d’un outil puissant pour traiter les 


images couleur ou en niveaux de gris. 
Marylin Chiron | 
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Des prises à tout faire 





Comment fonctionnent les deux prises MIDI de votre STE? Par quel 
miracle les synthétiseurs de n'importe quelle marque peuvent-ils 
communiquer avec lui? Séquence découverte. 





L e mois dernier nous avons abordé les 

différentes applications possibles du 
MIDI. Cette fois-ci nous verrons de plus 
près ces deux prises. Le standard MIDI c’est 
tout d’abord une norme physique, c’est-à-di- 
re «hard». Cela comprend la forme de la pri- 
se ainsi que son branchement lié à un prin- 
cipe de transmission de signal. Le MIDI c’est 
aussi un langage, un protocole de communi- 
cation entre les différentes machines. 


Le hard 


L'interface MIDI se présente sous la forme 
de deux ou trois prises DIN (Deutsche In- 
dustrielle Normen). Cette prise est de la 
même forme que les connections HIFI de 
certaines chaînes stéréo de marque européen- 
ne (les japonais n’ont pas utilisé ce standard). 
Mais attention, les câbles HIFI ne fonction- 
nent pas en MIDI car le brochage n’est pas le 
même. 

Les interfaces séries, utilisées pour les mo- 
dems ou les interfaces parallèles pour bran- 
cher les imprimantes, véhiculent leurs infor- 


Trans 
MIDI OUT/THRU 


mations par tension. La prise MIDI, quant à 
elle, communique en série par intensité élec- 
trique. Ce changement de technique est obli- 
gatoire, car la tension requiert un fil pour 
faire masse. Cette masse est branchée à la ter- 
re par le cordon secteur. Cela ne pose donc 
pas de problème pour jouer dans un apparte- 
ment, mais sur scène, les prises terre ne sont 
pas toujours branchées et les alimentations 
des différents appareils ne sont pas toujours 
de même niveau. De plus, les tensions uti- 
lisées en informatique sont très faibles. Le 
moindre parasite électromagnétique pourrait 
modifier un bit et fausser information. La 
complexité des branchements électriques du 
son et de la lumière sur scène provoque 
forcément des «parasitages» au sein du réseau 
électrique. Cela a donc conduit les concep- 
teurs de l'interface MIDI à préférer l’inten- 
sité à la tension. 


L'intensité 


Quand on envoie une intensité sur un fil 
électrique, il faut l’évacuer. Si vous branchez 
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Fig.1. Principe de transmission MIDI par opto-coupleur. 
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une ampoule sur une pile, l'intensité part 
d’une borne de la pile vers l’ampoule pour 
revenir de l’ampoule vers l’autre borne de la 
pile. Pour que celle-ci s'allume il faut donc 
faire une boucle. 

C'est donc pour cela qu’une intensité de 5 
volts part d’une des tiges de la prise pour re- 
venir par une autre. À la place de l’ampoule, 
les concepteurs ont placé un petit boîtier ap- 
pelé opto-coupleur (figure 1). Ce dernier 
contient une diode électroluminescente qui 
émet de la lumière quand elle reçoit de 
l'électricité et, en face, une petite pastille 
(photo-transistor) qui ne laisse passer le cou- 
rant que si elle reçoit la lumière. Les mes- 
sages communiquent alors par voie lumineu- 
se; il n'y a donc pas de contact électrique 
entre deux appareils. 

Cela permet de séparer électriquement les 
différents appareils, ce qui apparaît beaucoup 
moins dangereux pour les composants. 

En conséquence lorsque l’électricité passe, la 
lumière émise par la diode permet d’activer 
le photo-transistor qui, à son tour, laisse pas- 
ser du courant dans le deuxième appareil. 
Quand le courant passe, c’est un 0, quand il 
ne passe pas c'est un 1. L'interface MIDI est 
donc numérique et transmet des bits O ou 1. 
La vitesse standard de transmission est de 
31 250 bits par seconde. 


Les prises 


Il y a trois types de prise qui jouent des rôles 
différents: 

- la prise MIDI IN (pour entrer). C’est par 
cette prise que les informations arrivent des 
autres machines externes, 

La prise MIDI OUT (sortie). C'est par elle 
que votre STE ou votre synthétiseur émet 
ses propres informations MIDI vers l’exté- 
rieur, 

- la prise MIDI THRU (à travers). Cette pri- 
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Fig.2. Schéma des connecteurs MIDI IN/OUT/THRU et le IN/OUT du STE. 


se se contente de renvoyer vers l'extérieur 
l'information entrée par la MIDI IN. C'est 
par son intermédiaire qu’il est possible de 
brancher plus de deux machines ensemble et 
de créer un réseau. 

Il est à noter que certains orgues électroni- 
ques et boîtes à rythmes n’ont pas de MIDI 
THRU. 

Sur le STE, la prise MIDI OUT (figure 2) 
est plus sophistiquée que celle du standard 
car elle fait en mème temps office de MIDI 
THRU,. Ceci est très pratique car il est alors 
possible de mélanger (merger) l'information 
entrant par le IN avec les données émises par 
le STE, avant de les renvoyer vers l’extérieur. 
Quand vous achetez un câble pour le MIDI 
OUT de votre STE, n'oubliez pas de le pré- 
ciser à votre revendeur car son câblage inter- 
ne est différent des câbles MIDI tradition- 
nels. 


Le réseau MIDI 


Pour avoir une orchestration complète, il est 
intéressant de pouvoir connecter ensemble 
plusieurs synthétiseurs de manière à jouer le 
plus de sons possibles. 

La figure 3 représente le plus classique des 
exemples de réseau MIDI. Il suppose que 
tous vos synthés possèdent des THRU. Par 
le clavier de commandes (appelé aussi clavier 
maître) ou le STE (qui renvoie les ordres du 
clavier) vous émettez une note qui sera trans- 
mise du OUT vers la prise MIDI IN de vo- 
tre premier synthé. La note est transférée en- 
suite par le MIDI THRU vers le IN du syn- 
thé suivant. Chaque MIDI THRU envoie 
donc le même message qui a été émis par le 


OUT du dlavier maître. Il est alors possible 
d'appuyer sur une note et de faire jouer plu- 
sieurs synthétiseurs en même temps. C'est 
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Canal 3 


CLIS) 


Fig.3: Réseau MIDI en chaîne. 
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Fig.4; Réseau MIDI en étoile. 
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par ce type de message que les synthétiseurs 
vont savoir s’ils doivent jouer ou non la no- 
te envoyée par le clavier maître. 

Si vous branchez à la chaîne un grand nom- 
bre de machine (à partir de 6 synthétiseurs) 
par le MIDI THRU, de petits retards peu- 
vent apparaître. En effet, il existe un très 
léger délai entre l’entrée des données dans la 
MIDI IN er la sortie dans la OUT qui peut 
commencer à se faire entendre si l’on bran- 
che plus de sept machines simultanément. 
Ce chiffre peut varier en fonction des mo- 
dèles de synthé. Pour résoudre ce problème, 
il faut installer une MIDI THRU Box (figu- 
re 4) qui dispatche en étoile le réseau en 
réduisant le nombre d'utilisations de la prise 
THRU. Cette boîte permet aussi d'insérer 
dans le réseau des appareils dépourvus de 
MIDI THRU comme, par exemple, de nom- 
breuses boîtes à rythme. Les modèles sophis- 
tiqués proposent même des filtres de messa- 
ge, mais surtout la possibilité d’affecter l’in- 
formation vers une partie spécifique du 


Synth D 


Canal ne 





Canal 2 








— 


réseau et de les mémoriser en «Patch MIDI» 
selon le morceau de musique joué. 

Un boîtier «Merger» effectuant l'opération 
inverse existe également si vous éprouvez le 
besoin de brancher, en même temps, plus 
d’un appareil de commandes MIDI vers un 
synthé ou un STE, de manière à jouer à plu- 
sieurs en temps réel. 

Dans le réseau, le STE se place entre le cla- 
vier de commande et les premiers synthéti- 
seurs. Cela lui permet d'enregistrer, via un 
séquenceur, les ordres de jeu envoyés par la 
MIDI OUT au clavier maître vers la prise 
IN du STE. Puis, à votre demande, le 
séquenceur dispatchera les informations vers 
le réseau MIDI par sa prise OUT. Passer par 
le STE permet de mémoriser, de corriger et 
d’orchestrer sa chanson (voir Atari Magazi- 
ne n°32). 


Seize canaux 


Le MIDI est surtout un protocole standard 
de communication entre les instruments de 
musique. Des ordres de jeu sont échangés 
entre les appareils pour exécuter la musique 
(voir Atari Magazine n°32). Mais dans le 
réseau, il faut désigner lequel des synthéti- 
seurs (A, B ou C...) exécutera l’ordre. Pour 
cela, il existe la notion de canal. Par l’anten- 
ne de votre transistor FM vous captez plu- 
sieurs dizaines de radios. Pour écouter un 
poste particulier, vous sélectionnez son canal 
(c'est-à-dire sa fréquence). L’émetteur de cette 
radio et votre transistor sont donc réglés sur 
le même canal. Vous n’entendez que ce pos- 
te, alors que les ondes de tous les autres 
postes arrivent quand même jusqu’à vous. 

Pour les synthés c’est pareil, il y a seize ca- 
naux possibles. Le clavier maître ou le STE 
font office d’émetteur sur les seize canaux. 





Instrunent transmetteur 
Clavier maître ou STE 


CHessage 8 | Canal 2 | 


iessage € [Canal 


MIDI OUT 


















Instrument récepteur 
‘Synthétiseur : 


Fig.5: Transmission à plusieurs canaux. 
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Message B 


Instrunent récepteur 
Synthétiseur 


Ils peuvent bien sûr tous émettre en même 
temps pour jouer une orchestration com- 
plète. Les synthétiseurs ou expandeurs reçoi- 
vent la totalité des informations MIDI mais 
ne jouent que les notes du canal que vous 
avez réglé (figure 5). 

Il suffit d'indiquer au clavier de commandes 
ou au STE son canal d'émission (par exemn- 
ple canal MIDI 3) et d’indiquer à un synthé- 
tiseur de réception qu’il faut recevoir le ca- 
nal 3. Aujourd’hui, presque tous les synthés 
sont multitimbraux, c’est-à-dire qu’il sont ca- 
pables de jouer plusieurs timbres en même 
temps (piano, saxophone, batterie, etc.) 
Quand on désire jouer un timbre, il suffit de 
régler le canal de ce dernier sur celui du cla- 
vier de commandes. 

Chaque câble MIDI est donc une autoroute 
à seize voix. Avec l'augmentation en puissan- 
ce des expandeurs, les seize canaux sont rapi- 
dement utilisés. C’est pour cela qu’il est pos- 
sible de brancher sur le STE des boîtiers qui 
permettent d'augmenter le nombre de MIDI 
OUT. La Midex de Steinberg permet d’en 


rajouter 4 au STE (ainsi qu’un mergeur avec 


une MIDI IN) soit 5 fois 16 canaux ME. 


DI = 80 canaux liés au séquenceur CuBuse. 
L'Export et l’'Unitor de C-LAB adjoint aux 
séquenceurs Notator/Créator 5 MIDI OUT 
(et 2 IN), soit 96 canaux. 


Un langage commun 


Pour que tous les instruments MIDI se com- 
prennent, les constructeurs de matériels de 
musique se sont mis d'accord pour mettre 
au point un protocole standard de commu- 
nication pour synthétiseur, et cela quelle 
que soit sa marqué. 

Les câbles transportent donc une suite de 0 
ou 1 appelée des bits (électricité qui passe, ou 
qui ne passe pas). Les bits sont regroupés en 
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Message € 


Instrument récepteur 
Synthétiseur 













- 00000001 = affiche «Ça Va», 

- 00000010 = «Fait un Beep», 

- 00000011 = «J'ai pas compris», 

- 00000100 = «Recommence», 

- 00000101 = «Joue», etc. 

Le MIDI utilise donc le binaire, seul système 
compréhensible pour un ordinateur. Bien 
sûr cé code binaire (base 2) possède un équi- 
valent en base 10 plus facilement manipu- 
lable pour la compréhension de l’article et 
pour la programmation. 

00000000=0, 00000001=1, 

00000010=2, 00000011=3, 

000001000=4... 11111111=255. 

Deux cent cinquante six messages différents 
ne suffisent pas pour représenter toute l’in- 
formation musicale que la norme MIDI défi- 
nit (quelle note jouer, avec quelle nuance, 
sur quel instrument, etc.) C'est pourquoi les 
informations sont regroupées par paquets de 
2, voire 3 octets. Cela laisse la possibilité de 
coder beaucoup plus de messages. Chaque 
paquet est appelé un message MIDI. 


Le protocole 


Un protocole MIDI à été établi en 1983 par 
FIM.A. (International MIDI Association). 
La norme 1.0 définit donc le contenu des 
messages. Il existe trois grandes familles de 
messages. En premier les «channel messages» 
qui comprennent: 


- les «channel voice messages» qui indiquent 


la note jouée, sur quel canal, avec quelle 
nuance, la pression exercée sur le clavier, 
l’utilisation de la molette, les changements 
de timbre, les contrôleurs (pédale, balance, 
volume, etc.), 

- les «channel mode message» qui définissent 
des systèmes de réceptions d'informations. 
On trouve ensuite les «messages système» 
qui comprennent: 

- les «system common messages» pour faire 
de la synchronisation et choisir des séquen- 
ces, 

- les «system real time messages» système en 
temps réel pour contrôler l’exécution d’un 
morceau, pour contrôler les séquenceurs, fai- 
re de la synchronisation et vérifier les con- 
nexions. 

Enfin, les «system exclusive messages» pour 
contrôler le timbre des synthétiseurs. 
Comme vous pouvez vous en apercevoir les 
possibilités du MIDI sont très larges. C’est 
pourquoi nous vous invitons le mois pro- 
chain à découvrir plus en détail le contenu et 
l’utilisation de tous ces types de messages. 


Nicolas Jordan = 


ATARI MAGAZINE N°33- AVRIL 1992 


— 


es 


L'intégré Musical qui vous fait 
découvrir le Multimédia. 


° Vous rêviez de pouvoir poser un bouton sur un [ e | Edit || options | Styles | objets | 
écran et de décider: “en cliquant dedans, le et D 
programme ira à la carte de mon choix...” 


° Vous rêviez de pouvoir rendre le texte sensible 
au clic souris (Hypertext) et de déclencher des 
actions diverses... 





e Vous rêviez de communiquer d'une façon 
intelligente. 























+ 
Voici donc KAPPELLMEISTER, poume "4 4l 
le premier intégré Multimédia ET: ’ 








sur Atari ST/STE. 


Le logiciel est constitué de la manière suivante: 
+ Un écran principal de menus représentés sous 
forme d'icônes. 

+ Un module de création de scénarios. d 
+ Un module de création sonore (“Jardin musical").f EZ 
+ Un module de création 
graphique ("Atelier de l'artiste"). Gr 
+ Un module "Tableau de bord”. 
































= hs us 


… et recevez gratuitement 
un utilitaire d'impression 


, d'étiquettes Vhs et disquettes! 


e Pour 1090F je désire acquérir le logiciel Kappelmeister. 
e Je recevrai alors gratuitement un Utilitaire de création et 
3 ï d'impression d'étiquettes pour ST/STE. 











Exemples d'applications: 


e Créer votre "méthode rose”. 

+ Présenter une "démo". 

* Fabriquer un agenda. 

° inventer un jeu. 

+ Rédiger une lettre 
très personnalisée. 

* Faire une carte de 
Paris intelligente. 

* Diffuser un bilan 
Pre | rente | 

+ Ecrire une B.D. = + NOM RE Riou 
Sonore. 2 ; Adléssedene  s. | 

* Faire un remake de 
votre album de 
famille. 

* Et bien d'autres 
choses encore... 











| Ci-joint un chèque de 1130 F (1090 F+40F 
de frais d'envoi) à l'ordre de Digisoft Music. 





DIGISOFT MUSIC - 18, Bld Vincent Auriol, 75013 Paris. 








| 
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CEBIT 1992 


60 nouveautés à découvrir 





Avec 5 317 exposants, répartis sur 307 025 m?°, le CeBIT est la 
plus grande manifestation informatique mondiale. Une activité 
fébrile régnait sur le stand Atari. 





ommençons par la nouveauté la plus 

excitante, celle que personne n’a vue 
mais dont tout le monde parle. Une rumeur 
court depuis pas mal de temps et Mr Jack 
Tramiel lui-même l’a confirmée à Hannovre: 
Atari a investi plusieurs millions de dollars 
pour préparer un retour tonitruant sur le de- 
vant de la scène micro-informatique. Les 
propagateurs de la rumeur avait conclu, un 
peu rapidement, que les nouvelles machi- 
nes (dont on ne connaît pour ainsi dire abso- 
lument rien) seraient exposées au CeBIT 92. 
Il n’en fut rien. Atari s’est contenté de soule- 
ver légèrement le voile (du secret) qui recou- 
vre ses projets, en présentant, lors d’une 
conférence de presse, une boîte noire produi- 
sant simultanément des images sublimes et 
un son stéréo d’une pureté digne des meil- 
leurs CD. Les journalistes présents en ont 
pris durant dix minutes plein la vue et plein 
les oreilles, mais n’en ont pas su plus! Les di- 
rigeants d’Atari Corp. se sont montrés plus 
que discrets, préférant laisser divaguer, dans 
tous les sens, l’imagination des uns et des 
autres. Et dans ce domaine, on peut faire 
toute confiance aux journalistes! 
Nous tenons quand même une information 
concrète, la machine répond au doux nom 
de Falcon/030, ce qui laisse supposer la pré- 
sence en standard d’un processeur 68030 





FSE, le disque dur à cartouche 


amovible de 88 Mo. 
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(comme celui du TT), probablement caden- 
cé à 16 MHz. Non seulement aucune infor- 
mation n’a filtré sur les caractéristiques in- 
ternes de l’ordinateur, mais sa date de dispo- 
nibilité et son prix sont jalousement tenus 
secrets! Il semble vraisemblable qu’Atari sou- 
haite laisser suffisamment de temps aux 
développeurs pour créer des applica- 
tions propres au Æxlcon; contraire- 
ment au TT, sur lequel la plupart des 
développeurs se sont généralement 
contentés de faire fonctionner leur 
version ST. Atari éspère les convaincre 
(en leur laissant le temps) de l’impor- 
tance de reconcevoir les applications 
actuelles, afin qu'elles cadrent avec les 
innovations technologiques qui sem- 
blent prévaloir dans la conception du 
Falcon. 

D'autant que le Æxlcon devrait souf- 
frir, au début, d’un certain degré d’in- 
compatibilité avec la gamme existante 
du fait que le système d’exploitation 
TOS aura considérablement évolué. Il 
faut en effet vous dire qu’Atari Corp a 
également levé le voile sur un autre 





Le «Calamus Tower» de DMC: 
un TT «recarrossé» avec carte 
couleur et grand écran. 


projet: le MultiTOS, version mul- 
titâche du TOS (plusieurs applica- 
tions s’exécutent en même temps). 
Son développement est encore loin 
d’être achevé, mais les couches basses 
du système semblent toutes ins- 
tallées, et le multitâche fonctionne 
parfaitement. Cette 
système, outre ses capacités mul- 
titâches, devrait également bénéficier 


version du 


d’un look modernisé et de nom- 
breuses fonctionnalités nouvelles... Il 
faudra nous contenter de ces bribes 
d'informations pour l'instant, en attendant 
la présentation officielle du Falcon 030 (vous 
ne trouvez pas que ça fait nom de code?) 

Sur le stand Atari, le visiteur français a cer- 
tainement été surpris par la suprématie du 
TT, omniprésent chez tous les éditeurs. 
Après de nombreux retards, le ST Book arri- 





Un TT méconnaissable: une configuration 
industrielle par Rhôtron. 


ATARI MAGAZINE N933- AVRIL 1992 — 





Matrix True Colour Card: 16 
millions de couleurs. 


Calamus SL en action sur la 
True Colour de Matrix. 


ve enfin! Vu le nombre d’exemplaires 
exposés, la production en série a ap- 
paremment débuté Interrogé a ce | 





sujet, Atari France n’a avancé aucune 
date de disponibilité prochaine sur le 
marché français; quant aux prix des 
différents modèles, ils ne sont pas non plus 
fixés. | 

De son côté, l'ASV (Atari Unix System V) 
fait son chemin (une nouvelle release était 
présentée) mais n’attire pas encore les foules. 


Cartes et extensions 


Les Allemands ont toujours fait preuve 
d’une grande maîtrise du hardware des ST. 
On leur doit les principales extensions, les 
cartes graphiques, les applications indus- 
trielles, etc. 

Les cartes graphiques sont à l’honneur et, 
notamment, les premières cartes 16 millions 
de couleurs annoncées depuis plusieurs mois 
et enfin disponibles avec le driver GEM 
adéquat (sur 24 bits). 

Les cartes VME monochrome haute résolu- 
tion pour MEGA STE, font leur apparition. 


Nouvelles cartes graphiques 
























Prix: 1200 DM 


Outre la carte Matrix, distribuée en France 
par ALM, Eickmann propose l’EScreen, 
dont la résolution varie de 1 280x960 à 
1 600x1 280 suivant le moniteur utilisé Les 
réseaux sont toujours à l’honneur avec une 
version VME du célèbre réseau Bionet 100 
(compatible Ethernet) de BioData, distribué 
en France par la société ALM. Autre inno- 
vation chez DMA, le StartNet, un réseau 
basse vitesse interfaçable avec Bionet, exploi- 
tant le port LAN présent en standard sur les 





de 250 Kbit contre 10 Mbit pour Bio- 


net 100. Atari Allemagne présentait une 


version TOS de son réseau qui exploite la 
carte Ethernet fournie avec les TT/Unix. 

La société américaine ANS (Advanced Net- 
work System) commercialise pour MEGA 
ST, MEGA STE et TT, des cartes réseau. 
Pour les deux dernières machines, la carte a 
été développée selon la technologie VME. 
Ces cartes, acceptant un débit de données al- 
lant jusqu’à 10 Mbits/seconde, permettent 
une double connexion: soit de type BNC 
(connecteur cylindrique), soit par l’intermé- 
diaire d’une prise DB15. Avec celles-ci, l'édi- 
teur propose A.FS. (Atari File System) un 
produit qui permet de connecter pleinement 
le ST à un réseau contenant d’autres machi- 
nes ST, voire à des serveurs Unix. Dans ce 
dernier cas, le protocole de communication 




































Carte MatGraph C32 MatGraph M128 True Color Chroma; 
Constructeur Matrix Matrix Matrix Omega 

Processeur vidéo 182786 182786 TMS34020 32 Mhz n.c 

Emplacement copro oui non non oui 

Mémoire vidéo 256 Ko à 1 Mo n.c 2 Mo 1 Mo 

Résolution maximale 800 x 600 (50 Hz) 1280 x 960 (72 Hz) 1280 x 1024(70 Hz) | 1280 x 1024 (80 Hz) 
Palette de couleurs 256 Mono 16,7 Millions 16,7 Millions 

Zoom matériel/Scrolling | oui/oui non/non oui/oui oui 

Sortie analogique analogique et ECL analogique analogiqueEmulation 
SM124 non oui oui oui 





700 DM 


4000 DM 


——…—…—…—…—…—…—…—…—…"…"…"…"…"’"—"…"…"…"…"….….….…—…….………….…—……….….…—………—…—……………………—…—……—…—…—…—…—…—….…—…—.—….…—.—.—…—.—.—.—.——_——— 


utilisé est le standard TCP/IP, ce qui donne 
la possibilité de raccorder virtuellement 
n'importe quel ST ou TT sur un gros sys- 
tème équipé du même protocole. Parmi les 
autres possibilités intéressantes offertes par ce 
système, 1l convient de signaler le partage 
des ressources physiques: disque dur et im- 
primante sont directement accessibles de 
n'importe quelle station du réseau. A noter 
qu'un boîtier, fonctionnant selon le même 
principe et se raccordant sur le port DMA, 
permet de généraliser le système aux ma- 
chines STF et STE. 

L'offre de disques durs ne cesse de s'enrichir. 
Chez FSE/Trinology les vedettes sont les 
nouveaux AHS4000 (capacité: 425 Mo, 
temps d’accès: 13 ms, prix: 3 198 DM) et 
AHS7000 (676 Mo, 15 ms, 4 298 DM) ainsi 
qu’un disque dur utilisant des cartouches 
amovibles de 88 Mo (prix: 1 798 DM). Un 
disque dur de 1,2 Go était également an- 
noncé pour 5 498 DM. 

PLI, une société américaine, exposait sa nou- 
velle gamme de périphériques pour TT. 
PLI, qui aurait signé un accord avec Atari 
Corp, affirme que ses disques seront compa- 





La carte TC de Matrix. 





































950 DM 
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tibles avec les futurs machines d’Atari dont 
le Falcon/030. L'accent a été mis sur l’esthé- 
tique et la finition. La gamme existe en beige 
ou en noir. Elle comprend, notamment, un 
disque dur amovible 88 Mo, une gamme de 
disques durs externes de 52 Mo à 520 Mo 
(temps d'accès de 12 ms), un lecteur ma- 
gnéto-optique (utilisant des disques optiques 
amovibles 3,5 pouces) d’une capacité de 128 
Mo, avec un temps d'accès de 40 ms. 

La société Rhothron, spécialisée dans les ap- 
plications industrielles des STE et TT, pré- 
sentait de nouvelles extensions dont une in- 
terface VME pour le ST Book et une carte 
de traitement des signaux sur 18 bits pour 
MEGA STE et TT. Sur le stand de Richter, 
le multimédia et la vidéo professionnelle 
étaient en vedette. La nouvelle version de 
Chili se connecte sur le bus VME des ME- 
GA STE et TT. Elle se présente sous la for- 
me d’un volumineux boîtier externe. Les lo- 
giciels de gestion des animations et de 
génération d'effets ont encore évolué. Le 
système répond à tous les besoins des régies 
professionnelles et  semi-professionnelles. 
Pour les utilisateurs qui n’auraient pas enco- 
re eu le plaisir d'utiliser NewDesk, il con- 


Didot Professional 


Le lecteur de disque optique 
et un disque optique chez PLJ. 


vient de signaler l’apparition d’une 
carte particulière. TOS Extension 
Card, commercialisée par Artifex, 
est une carte qui permet d'insérer 
le nouveau 7OS 2.06 (bientôt dis- 
ponible en France) sur le ST, en 
remplacement de votre ancienne 
version. Le prix reste modéré pour 
cette opération délicate (envi- 
ron 600 F). Enfin, la société 
RossMüller commercialise un systèmé de 
backup de disque sur cassette vidéo. A titre 
indicatif, signalons que ce système permet 
de sauvegarder sur une bande de 240 mi- 
nutes, environ 600 Mo de données. Outre 
son originalité ce système est performant, 
puisqu'il sauvegarde 2,5 Mo par minute soit 
42 Ko/seconde. Enfin, le produit délivre un 
rapport complet du backup et il est même 
possible de protéger sa sauvegarde par un 
mot de passe. Une seule limitation, mais elle 


peut être de taille, votre magnétoscope doit 


être au format PAL ou NTSC. Fichu Sécam! 


Si, dans l'esprit de bon nombre d’utilisateurs, Didot était synonyme d’éditeur de police 
de caractères, cette version professionnelle va sans nul doute faire évoluer les idées. Didot 
est aujourd’hui un outil complet de PAO, susceptible de rivaliser directement avec des 
produits comme Publishing Partner Master, voire Calamus. 

L'interface utilisateur du produit n’a, quant à elle, pas beaucoup évolué par rapport à la 
version «Line Art: si de nouvelles icônes sont apparues, fe produit utilise toujours le 
système de sélection graphique sur la gauche de l'écran. Première innovation, la gestion 
complète des couleurs. Celle-ci se matérialise directement au sein du logiciel ainsi qu’au 
niveau des gestionnaires d'imprimantes qui permettent de réaliser la séparation des cou- 
leurs. Sur le logiciel, il convient de signaler qu’associé à une carte graphique appropriée, 
le produit permet de gérer une palette de 16,7 millions de couleurs sélectionnable par 
des systèmes couramment utilisés chez les professionnels (CYMK ou HKS au choix). 
Autre fonction, assez naturelle, la gestion des polices de caractères. En effet, outre les 
fonctions de définition de caractères, Didot permet de créer une grande variété d'effets 
spéciaux sur les polices de caractères. Il est ainsi possible de procéder à des modifications 
en trois dimensions sur les polices de caractères; les différentes déformations permettant 
notamment de donner du volume au texte modifié 

Dans ses possibilités de traitement, le produit n’est pas sans rappeler les premières ver- 
sions de Calamus: il est possible de définir des cadres texte, des graphismes et de les pla- 
cer à son gré sur le document. De plus, un grand nombre d’effets comme la duplication, 
la rotation, le groupement, etc., complète le produit. À noter que l’approche, la taille, les 
styles des différentes polices de caractères peuvent être paramétrés au pixel près au sein 
du logiciel, ce qui rend le produit extrêmement puissant pour les fonctions de traitement 


de texte. 


Pour que Didot Professional fonctionne, ST et TT devront être équipés d’au moins 2 Mo 
de mémoire et obligatoirement d’un disque dur. Du fait des résolutions graphiques 
prises en compte, il sera nécessaire que les possesseurs de STE disposent d’au moins un 
moniteur monochrome haute résolution. Quoiqu'il en soit, un essai approfondi s’impo- 
sera dès la disponibilité du produit qui, rappelons-le, était déjà visible en août dernier 


lors de l’Atari Messe. 
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Les arts graphiques 
dominent 


DMC continue lentement mais sûrement de 
peaufiner son Calamus SL La dernière ver- 
sion corrige de nombreux bogues et profite 
surtout de routines d'affichage complète- 
ment réécrites et considérablement accélé- 
rées. Mais la principale innovation est l’ex- 
tension multimédia dédiée à Calamus SL En 
effet, DMC présentait sur le salon, outre des 
TT superbement «recarrossés», un petit boï- 
tier, nommé AV-Modul, permettant d’insé- 
rer, au sein d’un document issu de Calamus 
des images provenant d’une source vidéo. Ce 
boîtier est en fait un numériseur vidéo cou- 
leur fonctionnant à partir de signaux PAL 
ou S-VHS. Outre cette numérisation vidéo, 
le produit permet également d’échantillon- 
ner diverses sources sonores sur 8 bits à des 
fréquences allant jusqu’à 44 KHz. Notons 
que cette fréquence est excellente pour tous 
les types de sons: musiques, voix, bruitages. 
Ce périphérique vient se connecter sur le 
port SCSI des TT, et les images couleur insé- 
rées pourront être codées sur 24 bits au sein 


_des documents Calamus. Ce système permet 


notamment de restituer les couleurs réelles 
parmi une palette en comprenant 16 mil- 
lions. Pour un prix d’environ 2 000 DM, ce 
produit offre à Calamus SL des possibilités 
insoupçonnées. Nous ne manquerons pas de 
reparler de ce produit qui derait être rapide- 
ment importé en France. Autre nouveauté 
pour Calamus, un ensemble complet de po- 
lices de haute qualité. Les «Serials Type Col- 
lection» regroupent un ensemble de polices 
classiques mais dont le nombre et la particu- 
larité exigent qu’elles soient livrées sur car- 
touche Megafile de 44 Mo. Le prix d’une de 
ces cartouches est de l’ordre de 900 DM. 

Didot Professional de 3K Computerbild est 
aujourd’hui disponible en Allemagne. Pré- 
senté en avant-première lors de la dernière 
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PCB Layout. 


Atari Messe à Düsseldorf, ce logiciel de mise 


en page se situe, en terme de prouesses, entre. 


Calamus 1.09N et Calamus SL Nous vous 
invitons à le découvrir plus en détail, dans 
l'encadré qui lui est dédié. 

La retouche d’image est dominée par trois 
logiciels aux performances équivalentes. 
Chranach de TMS, Retouche CD de 3K (im- 
porté en France par ALM) et Repro Studio 
Pro de Trade It (importé en France par 
BMS). Tous les trois peuvent désormais 
gérer les cartes Matrix de 16 millions de 
couleurs. 


Du texte sous FSM 


Si en France le marché des traitements de 
texte est totalement monopolisé par le Ré 
dacteur 3, il n’en va pas de même en Allema- 
gne où aucun logiciel n’a pu s’impo- 
ser. L'offre est donc particulière- 
ment variée et on dénombre une 
bonne dizaine de traitements de tex- 
te majeurs. Outre ZÆmpus Word, 
Script IL, Wordflair I, Write On, 
That's Write 2 et Cypress, dont on a 
déjà eu l’occasion de vous parler 
dans nos précédents comptes-ren- 


Papyrus, un traitement de 
texte très convivial. 


papyrus Datei 


Wysiwyg et traitement couleur. 


Drucken Edit Text Stil Objekt Zoon Einstellung 
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dus, ce CeBIT aura été marqué par 
l’arrivée de Signum 3 et des premiers 
traitements de texte sous FMGDOS. 
Dans sa nouvelle mouture, Sienum 
acquiert une convivialité qui lui faï- 
sait jusqu’à présent défaut. Cette ver- 
sion 3.0 fonctionne en monochrome, 
en VGA, et sur grand écran. Un mo- 
de wysiwyg avancé permet de travail- 
ler sur plusieurs pages en même 
temps (pour plus de détails reportez- 
vous à l’encadré). 

Une version gérant l'impression couleur sur 


Deskjet 500C et BJC800 devrait également 


apparaître dans quelques semaines... 

Papyrus est certainement le traitement de 
texte qui nous a le plus étonné. Utilisant les 
fontes Signum et les fontes vectorielles de 
FSMGDOS, Papryrus se situe à mi-chemin de 
la PAO et du traitement de texte. En effet, 
les textes $ont saisis à l’intérieur de cadres 
que l’on peut lier, placer n’importe où sur la 
page, effectuer des rotations, etc. L'affichage 
est réellement wysiwyg et le logiciel bénéfi- 
cie d’une interface utilisateur particulière- 
ment conviviale. L'insertion d’images vecto- 


rielles ou bitmap est possible avec habillage 
des textes. Seule absence, les dictionnaires. 

De son côté, Compo annonçait That's Write 
FSM, version sous FSMGDOS du traitement 
de texte That's Write 2 très répandu en Alle- 
magne. Ce logiciel bénéficie d’un affichage 





apurus Date 
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Drucken 
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wysiwyg et d’une interface conviviale. Tou- 
tes les fonctions d’un traitement de texte 
évolué sont présentes (multicolonnage, ta- 
bleaux avec calculs, etc.) avec, par exemple, 
des dictionnaires complets dans différentes 
langues (y compris le français) et des algo- 
rithmes de césure adaptés à chaque langue... 

Pour en finir avec les traitements de texte, 
voici un utilitaire nommé Mzkro-Chem. Ce 
dernier produit est en fait un ensemble de 
polices de caractères permettant de réaliser 





Chili en version VME. 


très simplement des molécules chimiques 
plus ou moins complexes sous Signum 2/3. 
Tous les symboles nécessaires aux réprésenta- 
tions chimiques classiques sont disponibles: 
définition aplat, en perspective, liens sim- 
ples, doubles ou cycliques, etc. L’ensemble 
est vendu environ 90 DM. 


La nouvelle 
programmation 


Vous croyez avoir fait le tour des outils de 
programmation sur ST? Il va falloir revoir 
votre jugement comme en témoigne les nou- 


Divers options de mise en page. 


dit ext St 
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veaux langages et utilitaires apparus au 
CeBIT. 

Chez Application Systems on continue de 
faire évoluer le Z4rbo C 2.0 (abandonné par 
Borland) sous le nom Pure-C. La dernière 
version de Pure-C offre de nouvelles options 


ra 
= GEI H:\PURE_PAS\SIEUE, PAS 


Pure Pascal: un Turbo 
DATE is puR 
non gayte progran sieve; 


Pascal 6.0 en version 





















const 
size = 8198; 





var 
flags! array [0,,size] of boolean} 


PS . 
LH MP EU sans écrire une seule ligne de co- 





de. Les temps de programmation 
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grands écrans (y compris pour le debugger), EE SAN Shift présentait Interface, un édi- 
un nouveau macro-assembleur, une généra- EN Maté ee tre de bise teur de ressource évolué. L'inter- 





: es UNIT HP flagstk] != false; 
tion de code optimisée de 20% par rapport à É si EE 


Turbo C 2.0 et un «Help Compiler» pour 
générer des aides en ligne comme celles de Outre les langages, une nouvelle génération 


face créée peut être sauvée au 
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parition de Pure Pascal, qui est à Turbo Pascal Builder». Grâce à ces derniers, vous pouvez 
ce que Pure-C est au Turbo C. Pure Pascal est générer des applications GEM complètes - 
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cal 6.0. Il intègre donc les notions de 


begin 
Writeln(18 Iteratioas!); 
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strictement identique mais entière- 
ment sous GEM. Pure Pascal bénéfi- 
cie d’un debugger niveau source, de 
nombreuses options de compilation 
(avec gestion des 68030, 68040 et 
68881/82), d’une grande vitesse de 
compilation, d’une qualité de généra- ACS de Maxon est encore plus évolué. Il 
tion de codes identique à celle de permet de concevoir entièrement l'interface 
Pure-C. Options de compilation. de votre application avec son bureau, ses 


Signum d’Application Systems connaît aujoutd’hui sa troisième mouture. La principale innovation de cette version réside 
incontestablement dans la multitude de fenêtres enfin exploitées par le produit. 
Ce qui étonne tout utilisateur de Signwm 3, c’est sûrement l'apparence du produit qui tranche définitivement avec les précédentes 
versions. Il est en effet possible de travailler sur plusieurs documents en même temps et bon nombre d'outils sont disponibles sous 
forme de fenêtres: définition du style de caractères, visualisation permanente de la police de caractères, choix de cette même police, 
langue, etc. Autre innovation, les options d'impression du logiciel ont également subi de profondes modifications: le logiciel est, par 
exemple, équipé d’une file d’attente et d’un spooler qu’il sera possible de consulter à tout moment. 
Si jusqu’à aujourd’hui, Signwm bénéficiait plus d’une image dxoutil de présentation de texte» que de traitement de texte, les innovations 
apportées À la version 3 placent réellement le produit dans la même catégorie que Témpus Word ou Le Redacteur. Première innovation 
dans la gestion des pages, il est maintenant possible de définir des hauts et des bas de page. Un dictionnaire équipe également le logiciel 
< et le complète agréablement. A l’heure actuelle, la seule version fournie est, bien entendu, allemande. Toutefois, les contreparties anglaise 
et française seront également bientôt disponibles, ce qui permettra à n'importe quel utilisateur français d’utiliser pleinement le produit. 
Enfin, fonction importante lors de la réalisation de gros documents, le logiciel permet de créer et de gérer des index, voire des tables des 
matières. 
Mais le produit se renforce également sur son habituel point fort: la qualité d'impression et de présentation. Dans ce but, plusieurs 
fonctions font leur apparition. Tout d’abord, par l'intermédiaire d’une fonction de «kerning» servant à régler l'approche des caractères. 
Le fonctionnement, fort simple, s'inspire de toute la philosophie du produit: une grille permet de visualiser l'effet de rapprochement 
entre deux lettres, alors qu’une fenêtre grillagée plus large permet de régler finement l’approche. Autre fonction proche de la PAO, la 
possibilité de définir sur une page la position des différents éléments (colonnes, graphismes, blocs de texte). À chacune des parties est 
associée une chiffre qui correspond à un passage qui viendra se loger à cet endroit. De plus, le produit permet de redéfinir les polices de 
caractères et un éditeur de formules mathématiques rend le logiciel particulièrement intéressant pour la réalisation de rapports 
scientifiques. Le produit gère maintenant les imprimantes couleur. Il devient donc possible d'utiliser des imprimantes comme la HP 
Deskjet 500c ou encore la très récente BJC 800 de chez Canon. 
Seul regret à propos de cette nouvelle version, la profusion de fenêtres implique forcément de disposer d’un grand écran au format A3, 
pour profiter au mieux de leurs possibilités. Le produit se compose en plus de trois disquettes et si, en version minimale, il fonctionne 
encore à partir d’une disquette, un disque dur est plus que recommandé pour l’usage de l’ensemble des fonctions. Le produit fonctionne 


sur STE STE, MEGA STE et TT. 
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Un puissant debugger niveau source 
intégré. 






SR Range checking 
ar-String checki $X Exténded syntex 
$K 68681/2 instructions 


U ng 
$6 63020/68030 instructions 





format RSH, source C des ressources à inclu- 
re lors de la compilation, afin d’éviter l’utili- 
sation de fichiers externes RSC. 
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Multimédia et vidéo avec Chili. 


icônes, ses fenêtres, ses sliders, sa barre de 
menus, ses zones d'édition et d’affichage. 
ACS génère alors un code C compatible Zur- 
bo C et Pure-C, code qui inclut toute la ges- 
tion des «redessins» de fenêtre, des messages 
ÂÀES, etc. 


Les SGBD se musclent 


Les bases de données ne sont pas légion sur 
Atari. Avec l’abandon en France de Superba- 
se Pro et de DBMan V, les utilisateurs sont à 
la recherche de nouveaux outils à la fois 
puissants et conviviaux. Trois nouveaux sys- 
tèmes de gestion de base de données font 
leur apparition sur STE et TT à l’occasion 
de cette édition du CeBIT: Phœnix 2.0, 
d’Application Systems, Spirit Database de 
Maxon et Combase de la société Compo 
Software. 


Combase 

Conçu pour fonctionner aussi bien sur ST 
que TT, Combuse, de la société Compo 
Software, se présente essentiellement sous la 
forme d’une fenêtre, où se trouvent les diffé- 
rents éléments nécessaires (tous des icônes, 
distinctes les unes des autres): bases de don- 
nées, modules d’import, de mise en relation, 
de création de masques ou encore de défini- 
tions. 

Le produit fonctionne sur une configuration 
minimale relativement importante. Pour fai- 
re marcher correctement le produit, il est 
nécessaire de disposer d’au moins deux méga 
octets de mémoire et d’un disque dur. Au ni- 
veau des impressions, aucun problème parti- 
culier, puisque le produit prend en compte 
et utilise le FSMGDOS. Ce dernier, tout 
comme le driver de votre imprimante, sera 


nécessaire pour utiliser le logiciel. La 
création des tables est tout à fait simple: l’uti- 
lisateur y définit les types de champs (texte, 
numérique, date, monétaire, externe, etc.), 
ainsi que leur nom. À noter que le type «Ex- 
tern» permet d'importer dans la base des 
images ou d’autres objets binaires de grande 
taille. Les mises en relation entre les 
différentes tables se font entièrement sous 
forme graphique au sein de la fenêtre dédiée, 
nommée «Relation Manager». Notons enfin 
qu’il est également possible d’insérer au mi- 
lieu des masques d’écran, outre les tradition- 


_nels graphismes, des boutons (ou «boîtes à 


cocher») réagissant sur clic de la souris et 
permettant l’exécution d’une commande ou 
d’une macro fonction. 

Une des possibilités appréciées de tous les 
développeurs est sans doute la fonction per- 


mettant au ‘programme d'interfacer ses 
propres modules. Deux possibilités s'offrent 





Un Portfolio rangé dans une housse 
antichoc. 

à nous: soit écrire ces modules à l’aide du 
langage SPC-Modula, assez connu en Alle- 
magne mais fort peu diffusé en France, soit 
utiliser le langage incorporé au produit et 
qui ressemble fort au langage DBase. 
C'est d’ailleurs à l’aide de ce dernier 
que les différentes interrogations que 
vous désirez formuler devront être 
définies. Signalons enfin que le pro- 
duit d’importer/exporter 
dans divers formats tels que ASCII, 
Adimens où DBase. 

Combase est un produit très intéres- 


permet 


sant qui se place dans le «haut de 
gamme» de la gestion de données sur 
ST. Toutefois, son prix relativement 
élevé (environ 400 DM) risque 
peut-être de réduire son audience en 
France, le produit et sa documenta- 
tion étant, à l’heure actuelle, exclusi- 
vement en allemand. 


Spirit 
Plus discret dans son apparence, Spi- 
rit est, pour sa part, un agréable ges- 








tionnaire de fichier qui suffira dans, de nom- 
breux cas, à l’usage auquel on le destine. 
D'un point de vue matériel, le produit fonc- 
tionne aussi bien sur ST que TT et ne néces- 
site aucune capacité mémoire particulière. Il 
fonctionne avec GDOS et FSMGDOS, systé- 
matiquement pris en compte par les nou- 
velles applications qu’il nous a été données 
de voir sur le salon. A noter que le produit 
fonctionne parfaitement sous Multigem 2, 
puisque c’est sous cet environnement mul- 
titâche que nous l’avons testé. 

Première étape: la définition des champs. El- 
le se fait de manière très rapide au sein d’une 
boîte de dialogue. L'utilisateur définit le 
nom du champ et sélectionne le type de 
données qui y sera stocké: texte, nombre 
flottant, entier ou graphique (IMG ou vecto- 
riel). L'utilisateur y définit aussi le format 
d'affichage. Il est également possible de faire 
une saisie de test pour vérifier que le format 
sélectionné correspond au souhait 
formulé. Autre possibilité: définir 
une formule de calcul pour un 
champ donné. Sachez que ces for- 
mules peuvent contenir des condi- 
tions du type «si condition=vraie 
alors ler calcul sinon 2e cal 
cul». Par ailleurs, un ensemble 
complet de fonctions pour le traite- 
ment de chaîne de caractères ou de 
valeurs est également disponible et pourra 
être utilisé dans ces formules, L'importation 
de données se fait au format ASCII, chaque 
champ étant délimité par un caractère que 
l'utilisateur peut définir (virgule, espace, ta- 
bulation, etc.) 





La gamme de périphériques PLI. 
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Un ST Book et son lecteur externe. 


La création de masque se fait de manière to- 
talement interactive: l'utilisateur dispose les 
champs de données et peut ajouter, pour il- 
lustrer cet écran, des images, du texte ou en- 
core des boîtes, afin de rendre l’ensemble 
agréable. Le générateur de rapport fonction- 
ne, quant à lui, sur le même système: sur la 
gauche de l’écran, les différents éléments dis- 
ponibles (champs, texte, totaux, tris, etc.) 
L'utilisateur dispose alors des différents élé- 
ments sur la feuille et peut même définir au- 
tomatiquement les répétitions. Notons que 
lors de la définition des données, il est pos- 
sible de créer plusieurs index sur un même 
fichier de données, et qu’à tout moment on 
peut activer ou désactiver l'index courant. 
L'interrogation se fait au moyen d’un modu- 
le d'interrogation par l'exemple, couram- 
ment appelé Q.BE. (Query by Example). 
L'écran de saisie s’affiche et l’utilisateur rem- 
plit certains champs avec la condition qu’il 
désire sur la valeur. Il ne reste alors plus qu’à 
lancer l'exécution pour obtenir l’ensemble 
des enregistrements qui vérifiaient cette con- 
dition. À noter toutefois que l’on ne peut 
faire d'interrogation sur plusieurs fichiers si- 
multanément, mais qu'il est pos- 
sible de vérifier, à la saisie, si une 
valeur dans un champs existe dans 
un autre fichier. Deux seuls points 
peuvent éventuellement faire défaut 
au produit: la gestion multitable et 
un langage de programmation in- 
corporé au produit. Or, d’après 
l’auteur, ces options sont en cours 
de développement pour une ver- 
sion 2 de Spirit. Il n’en demeure pas 
moins que pour un prix relative- 
ment modeste (environ 600 F), ce 
gestionnaire de fichier offre des per- 
formances tout à fait intéressantes 
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pour l'utilisateur qui se lance rare- 
ment dans des développements com- 
plexes de bases de données. 


Phœnix 2.0 

Quelques mois après la sortie de la 
première version, Phœnix d’Applica- 
tion Systems se devait de réappa- 
raître sous une nouvelle forme. Plus 
puissant, le produit est plus que ja- 
mais l’un des meilleurs existants sur 
le marché. Il est incontestablement le 
premier produit multiutilisateur si- 
mulant un mode pseudo multitâche 
qui exploite tous les temps libres de 
manière à effectuer plusieurs opéra- 
tions simultanément. Dommage que l’édi- 
teur refuse d'envisager une version dans une 
autre langue que l'allemand. Sur le fond, le 
produit reste le même que celui testé dans le 
panorama des S.G.B.D. (voir Atari Magazine 
n°26). Parmi les améliorations notables du 
produit, signalons la possibilité de réaliser 
des tâches automatisées (batch). Ces der- 
nières pourront être déclenchées sur un cer- 
tain nombre d'événements GEM (ouverture 
d’une table, clic à l'extérieur du masque de 
saisie, etc.) C’est au total plus de 25 événe- 
ments (souris, fenêtres, menus) qui peuvent 
déclencher un traitement automatisé. Autre 
innovation, un langage accompagne actuelle- 
ment Phœnix. Ce dernier, proche d’un tradi- 
tionnel langage comme le GEA Basic, permet 
de se livrer à une véritable programmation. 
Des structures du type IF..THEN..ELSE 
jusqu’à 32 variables. Ce soft devra être réalisé 
à l’aide de l'éditeur, intégré au programme. 
Enfin, une aide en ligne permet de prendre 
rapidement le produit en main, pour peu 
que l'utilisateur comprenne l'allemand! 
Malgré son prix quelque peu élevé (envi- 
ron 450 DM) et une version qui demeurera 


exclusivement allemande, Phœnix reste in- 











contestablement le produit le plus intéres- 
sant pour des utilisateurs exigeants. 


Utilitaires divers 


Voici en vrac quelques-unes des autres nou- 
veautés que l’on pouvait remarquer sur le 
CeBIT. Logilex découvre les bienfaits finan- 
ciers des versions 2.0 en introduisant des 
mises à jour de ses programmes. Un effort 
d’autant plus remarqué que tous les produits 
Logilex existent depuis quatre ans en ver- 
sion 1.0. 157 Card 2.0 
données intelligente reprenant les concepts 
d’hypertext et capable de manipuler des 
textes, des images et des sons, chaque 


est une base de 


élément pouvant être lié aux autres. 1ST 
Card 2.0 intègre un langage, de puissantes 
fonctions de recherche sur les textes et des 
méthodes d'intelligence artificielle permet- 
tant d’effectuer des diagnostics ou des déduc- 
tions. 

1ST Lock 2.0 permet de préserver l’accès à 
vos données à l’aide de méthodes de crypta- 
ge (transparente) et de mots de passe. Une 
gestion avancée des utilisateurs et des grou- 
pes d’utilisateurs, permet de limiter l’accès 
de telle ou telle information à tel ou tel utili- 
sateur. 1ST Lock 2 assure en plus une protec- 
tion complète contre n'importe quel virus. 
Data Light 2.0 est un système de compres- 
sion/décompression des données en temps 
réel, totalement transparent pour l'utilisa- 
teur. Il permet de doubler la capacité du 
disque dur. La version se distingue par de 
nouveaux algorithmes plus performants et 
des temps de lecture/écriture tellement opti- 
misés qu'ils se révèlent inférieurs aux nor- 
mes du TOS. Côté CAO/DAO, une nouvel- 
le version de DyraCADD sera prochaine- 
ment disponible. Dyn«CADD/3 propose de 


la 3D et des fonctions de «rendering» parti- 


culièrement impressionnantes. 


Platon en action avec 
f une machine de 
tracage de circuit 
imprimé. 
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Perspektive est un éditeur d’objet vectoriel en 3 dimensions pour ME- 
GA STE et TT. La saisie des objets s'effectue à l’aide d’un éditeur de 
type texte où l'utilisateur définit les coordonnées des points. Les 


éléments créés pourront être sauvegardés dans des formats vectoriels 
récupérables au sein de Calamus, TchnoCAD ou AutoCAD, mais 
également GEM, DFX ou HP-GL, stand4rd en matière de dessin sur 
table traçante. 

Le marché de la conception de circuits intégrés est dominé par Pla- 
ton (nouvelle version 1.45 fonctionnant sur, grand écran monochro- 
me ou couleur) et PCB Layout Plus. Pour plus d'informations sur ces 
deux produits, reportez-vous au comparatif paru dans Atari Magazi- 
ne n°24. 

Riemann II de Begemann et Niemeyer est l’un des logiciels ma- 
thématiques les plus complets du marché: arithmétique complexe, 
algèbre formelle, analyse différentielle, intégration, Dgln, matrice et 
analyse vectorielle, etc. Il intègre également des fonctions gra- 
phiques 3D et un langage de programmation inspiré du LISP. 

Autre réjouissance pour nos lecteurs scientifiques, Multitex 5.0 est 
une implémentation sur ST/TT du célèbre éditeur scientifique TeX. 
Ce langage permet de réaliser des textes contenant des formules ma- 
thématiques, même extrêmement complexes, à l’aide d’uñ langage 
approprié et relativement simple. Peu de renseignements sur ce pro- 
duit, si ce n'est qu’il est fourni avec un grande nombre de gestion- 
naires d'imprimantes (matricielles, jet d'encre, HP Laserjet, Canon 
CAPSsL ou PostScript). De plus, le produit est en mesure d’utiliser le 
processeur 68882 existant sur TT. 

Jet Set de Rainbow est un émulateur Epson LQ2500 et IBM Proprin- 
ter pour laser SLMS804/605. 

Convert 2.0 d’Apisoft reconnaît et effectue les conversions entre plus 
d’une centaine de formats d'images bitmap. On y retrouve tous les 
formats, même les moins répandus, de lunivers ST, mais également 
les formats les plus courants rencontrés sur Mac, PC, Windows ou 
encore Next. 

Co-Com est un nouveau «bureau» pouvant être utilisé sur ST et TT. 
Les principales curiosités de ce dernier résident dans la possibilité de 
représentation des lecteurs (sous forme d’arborescence verticale) ainsi 
que dans les menus pop-up qu’il est possible de faire apparaître à 
n'importe quel endroit de l'écran. Autre possibilité, l’utilisateur peut 
saisir au sein d’un interpréteur de commandes, similaire à celui du 
MS DOS, des commandes du type UNIX. Hormis ces curiosités, 
rien de bien original dans ce produit, il faut reconnaître que New 
desk, équipant maintenant toutes les nouvelles machines, les STE et 
TT bénéficient en standard d’un produit bien développé. 

Utilitaire complet pour disque dur, Diskus 2.5x de la société CCD 
est un éditeur de disquette et disque dur extrêmement puissant. Ses 
fonctions se sont encore accrues avec cette nouvelle version: le pro- 
duit fonctionne maintenant sur TT mais aussi avec toutes les ver- 
sions du TOS. Il marche dans toutes les résolutions du TT, ainsi 
qu’avec la moyenne et haute résolution du ST. Outre les tradition- 
nelles fonctions d'édition améliorées, le produit s’est également doté 
d’un optimiseur de disque dur ou de disquette. La récupération de 
données écrasées ou la protection contre les virus ont encore été am- 
plifiées. Le logiciel est, à présent, en mesure de gérer un plus grand 
nombre de disques: lecture de disque haute densité (1,2 et 1,44 Mo), 
mais aussi gestion de partition plus ou moins particulière, comme 
par exemple celle créée par un émulateur PC. 

Daniel Varlin et Alexis Valey C 
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OFTWARE 
EDITIONS 






MAT S 













UTILITAIRES 
7] MEGA-STICK réalise l'impression d'étiquettes pour K7 
audio et vidéo, pour disques, et pour les disquettes 3 
pouce 1/2. Les étiquettes peuvent être personnalissées grâce 
à l'éditeur d'icônes inclu MEGA-—SRICK permet également 
la gestion de bases de données pour K7, disques et disquet- 
tes. 


ATARI tous modèles {couleur et monochrome)190 FF 



























EDUCATIFS 
7 | PAYS DU MONDE est un logiciel d'apprentissage à la 
découverte de la géographie mondiale. Replacez les pays 
et les capitales 'sur les nombreuses cartes accompagnat ce 
logiciel. 

ATARI tous modèles (couleur et monochrome)250 FF 






VOYAGE A TRAVERS LA FRANCE initie l'enfant à la 
découverte des régions, des départements, des villes et des 
cours d'eau. Une base de données permet la révision des 
connaissances, tandis quie le mode jeu promène l'enfant sur 
des cartes détaillées. 

ATARI tous modèles (couleur et monochrome)250 FF 





MUSIQUE 
7] HMS SOUNDTRACKER est "LE" logiciel idéal pour débu- 
ter la musique. Possédant à l'heure actuelle le meilleur com- 
promis entre simplicité d'urilisation et puissance. HMS permet 
de rejouer les musiques depuis le C, le GFA, et l’Assembleur. 
” il est à mon avis idéal pour des gens souhaîtant faire de la 
musique, sans avoir à passer des heures à maîtriser un logi- 
ciel./ ST magazine 

ATARI tous modèles (couleur et monochrome)390 FF 





7 ] Je commande le (les) logiciel(s) suivant: 

7] Je joins à ma commande un chèque ou un mandat, auquel 

7] j'ajoute 35 Francs de frais de port. 

7] Je choisis de recevoir mon(mes) logiciel(s) en contre- 
remboursement, je payerai 50 Francs de plus à réception 

7] Je choisis de commander avec ma carte bleue: 


Numéro: expiration: 








ESAT SOFTWARE Editions 
55-57 rue du Tondu 33000 Bordeaux 


AVANT-PREMIERE 





DERNIERE MINUTE 





Pour les mordus de la Bourse, les stressés du bulletin de salaire ou 
les maniaques de la gestion d'image, voici venu le temps des 


solutions! 





A HUIT Edition _Bordereaux 


[ne LHiie Deus Bulletin de paie Réglé le : 01.02.1992 
Non : ANACLETE. [CRE AICES MATE: 


Frénon : Pierre. S 
Adresse : 69 rue Fredaine (TH Non 
Ville : 75049 PARIS 

Enploi : Poubelier_ 


Données  Impriner 


propos. Dans un deuxième 
temps, le sujet, même s’il est 
traité dans ses grandes lignes, 
passe à côté de l'essentiel. En 


effet, la question qui se pose 
Date d'entrée : 02,12,98 . 
N° de 5,5, ! 1,56,17,78.452,027— souvent dans une entreprise ce 
ée : 81,61,92 au 28,02:92 n’est pas tant d'imprimer un 
H, de travail ! 169h80! Taux/h : 052,88 $ 4 
bulletin de salaire, un tableur 
Salaire brut 
Aconpte 
Prime except 
Transport 


pouvant faire l’affaire, mais de 
gérer ses salaires. Ici, en dehors 
de l'édition de bulletins selon 


126,80 





PERS Home 


Le bulletin 


ELU 
de salaire 


DaraTsaN TOR TE 


La société Arobace nous avait pro- 
mis depuis fort longtemps un logi- 
ciel de paye. C'est en passe d’être 
réalisé avec Le Bulletin de salaire, 
complément logique des outils de 
gestion du quotidien. Bien que des 
programmes comme La Comp 
ta 91 aient des qualités indé- 
niables, La Paye, quant à elle, tranche sur 
plusieurs points. Dans un premier temps, 


EENTAISE 
à FORPAITAIRE 


terhL 
REICE paver 2 
gpie Gesai 7aaseas Mer PBSAECIS coceast 
est énaaue 
FAN ÈR : éubeliers 


mur net 3 
ÉraEto 
Eéantien cet 





des possibilités assez limitées, la ver- 
sion offerte ne fait pas apparaître la 
l'interface utilisateur n’a aucun rapport avec possibilité de générer automatique- 
celle à laquelle nous sommes habitués depuis 
Gesbarre, Gestock et La Compta. Loin d’of- 
frir un outil respectant les normes GEM, Le 
Bulletin de salaire propose des pseudos boîtes 
de dialogue, des menus déroulants personna- 


ment les écritures comptables, et 
d’éditer un journal de paye. Ce pro- 
duit n’est encore qu’une bêta test. 
Nous attendons avec vigilance la 
sortie de cet outil afin de lui faire 
lisés et des notes d’humour à des lieux du subir des tests à la hauteur du sujet. 
En attendant, vous pouvez 
dés aujourd’hui vous procu- 


Modification des toux 


PARTICIPATION ENPLOYÉ 


rer la version de démonstration de ce 
logiciel sur le 3615 ATARI. 


FSauver | 
aladie  : GG6.888 


fl Le Bulletin de salaire : 





ma [8 |° Distribué par Arobace 
| Fou Aa lMOSINTE, 
pt = . MEGA etTT 
ï FE el . Ecran monochrome 
| 2 Prix: 1779 F 
















Le Boursier 4 


Présenté lors d’un comparatif (Atari Maga- 
zine n°23, p.24), la quatrième version du 
Boursier doit être commercialisée sous peu. 
S'il nous a fallu longtemps, avant de con- 
naître cette mise à jour, c’est en raison du 
développement du produit, qui est effectué 
le week-end par un amateur acharné de 
Bourse. Si ce logiciel a été classé premier de 
notre comparatif, néanmoins, il souffre en- 
core de quelques restrictions. Il s’agit ici de 
l’environnement utilisé qui, même s’il a subi 
de nettes améliorations au fil des versions, 
connaît toujours des insuffisances. Ainsi, 
l’environnement GEM est géré de manière 
plus que simplifiée: les boîtes de dialogue, les 
menus et la gestion des fenêtres laissent ap- 
paraître un manque de rigueur qui se traduit 
par un plantage généralisé sur des matériels 
en dehors des ST/STE associés aux écrans 
monochromes SM124 et SM144. Autre in- 
convénient, celui du manque de simplicité 


Hodification des taux de calcul 


de 
| 
| 


7 PARTICIPATION ENPLOYEUR 


Plafond : 11870,08 
SNIC horaire : 032,66 
enise forfait, : 642.00 Si 


fssurance Halodie » : 612,608 JE 


Construction: —— | 


F.NA.L. * : 800,408 


Ass, chünagt E 
Ass, chônage ># : 864,539 


Assurance Vieillesse © : 491,600 
Assurance Vieillesse # : 688.298 


Accident travail» : 007,908 
Alloc Fan « : 625.460 


[Charger J sauver Ÿ annule PSY Enptoué 


en 





de la récupération et du traitement des 
données téléchargées sur un serveur via le 
minitel. Hormis ces défauts qui peuvent ap- 
paraître comme mineurs, si le produit est 
utilisé conformément aux prescriptions de 
l’auteur, des points saillants ressortent. L'es- 
prit du produit est avant tout d’offrir un ou- 
til pour suivre de manière graphique les 
cours de bourse selon des analyses statis- 
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tiques et empiriques exemplaires. Outre les 
moyennes mobiles, les analyses sectorielles 
et autres méthodes que la statistique permet 
d'analyser, les méthodes de détection char- 
tistes (prévisions de fluctuations des cours de 
devises ou de certains instruments finan- 
ciers) sont le point fort de l'ensemble, Même 
si elles demeurent contestables, elles offrent 
une multitude de points de repères sigmifica- 
tifs à suivre de très près lorsqu'on cherche le 
fameux «coup en bourse». Autre aspect du 
Boursier, il autorise la gestion simultanée de 
deux portefeuilles boursiers tenant compte 
de la vie des actions (dividendes, divisions, 
attributions, etc.) Les analyses portant sur la 
performance de vos placements ne sont pas 


12 Pce de 


laissées de côté, puisque le bilan de vos plus 
ou moins values est proposé Le fort du 
Boursier c'est avant tout ses possibilités gra- 
phiques qui font du produit un outil à la fois 
puissant et performant. Une aide précieuse 
qui permet d'acquérir des bases de données 
depuis 
années afin d'établir ses analyses sur de 


boursières constituées plusieurs 
longues périodes. Au final, Le Boursier, mal- 
gré ces quelques défauts, demeure fantas- 
tique, raison de plus si vous êtes comme son 
auteur, un féru des activités du palais Bron- 
gniard. 


Le Boursier 4 
Distribué par Ordonews SIM 
Pour 520/1040 ST/STFISTE, 
MEGA SYSTE 


Ecran monochrome 
Prix: de 1 100 à 1 400 F 
Mise à jour: 450 F 





Alors que la majorité des utilisateurs de ST 
se cassent la tête à utiliser plusieurs sli- 
de-shows (utilitaires servant à faire défiler 








des séries d'images, avec parfois des effets 
spéciaux) pour visualiser des images, voici 
que la société Arobace sort Vision, un pro- 
gramme dont le but principal est de consti- 
tuer des banques d’images quel que soit leur 
format. 

L'idée est largement séduisante, et il faut sa- 
luer l'effort apporté par Francis Pée et 
Jean-Paul Sénéchal pour la mise au point de 
cet utilitaire qui devrait rendre bien des ser- 
vices. 

En effet, Vision est bien plus qu’un simple 
slide-show. C’est une véritable banque d’ima- 
ges que l’on peut au choix faire défiler ou au 
contraire visualiser simultanément à l'écran. 
Cette première version accepte les formats 


S:\BACKUP-D\AS-T6LS \LTURET \SAAPHONONGORTLL 
6 inages 








Chalx des fichiers 


[il 
13/04/83 
13/84/83 


EUROS. HG 
FISH.1H6 





(1) 42 27 16 00 





la Porte de Dhemnorrst 70017 Paris M° Pr chemrerars ® 
Ouvert : Mardi au Samedi de 10h à 19h30, Lundi 14h à 19h 
ELECTRON MONTPELLIER 7 rue Raoux (Bd Renouvier) 34000 MONTPELLIER © 67 58 39 20 de 9h30 à 12h30, 14h à 19h30 


ANMIIGTAN Offrez un Portfolio ! 


50 Disquettes + 1 Joy + 1 Tapis ATARI PORTFOLIO 
PORTFOLIO |INTERFACE // 


1690F | 1990F 


MEGA STE OPENI 1040 STE 
AM° Ram (Music Pack 


1990F MON. 1083S Commodore "BGOOF 
1990F IMPRIMANTE STARJET48 


KONI SOLDES LOGICIELS ST/AMIGA !!! 
(3,5P HD) EME EMEA EEE ONE 
re 


500F les 50 0 or nan Me vous passe Eermmande suivante 
850F les 100 Kom:. Qté Montant 
S ee ermeinnes 


Cadeau ! 10 Disquettes + 1 Joy + 1 Tapis 


520STE 

520STE 1M°Ram Posé 

520STE 2M°Ram Posés 

520STE 4M°Ram Posés 
1040STE 

1040STE + SM144 

Mega STE 4M° HD 48M° + SM144 
MON. SC1435 ST 

IMPRIMANTE STAR LC20 


D1 ETTE 


(3,5P DF DD) 200F 
175F les 50 les 5 Boîtes/10 
325F les 100 3,5P DF DD 


Llvrafson er 48h 
| Palamont en 4 fois 


2490F AMIGA 500 

2790F AMIGA 500 1M° Ram 
3390F AMIGA 500 1M° + 1083S 
4290F AMIGA PLUS 

3290F AMIGA PLUS + 1083S 
4290F AMIGA 2000 + 1 Lect. 
7990F AMIGA Z000 + 10835 


Alimentation 
F 
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Digitalisé avec ZZ-MIXIMAGE 
"4 de: 





d’images suivants: Degas Elite (PI1 et supé- 
rieur, PC1 et supérieur, BL1 et supérieur), 
Tiny (IN1 à 3), Doodle (DOO), Stad 
(PAC), IMG, Deluxe Paint (IFF), Neochro- 
me (NEO) et même Spectrum (SPU et 
SPC). Ceci dit, il est vrai que Vision est un 
produit très intéressant dans sa philosophie 
et il devrait même être indispensable, mais … 
il y a des mais. Vision ne fonctionne qu’en 
haute résolution, alors que ce genre de pro- 
gramme devrait pouvoir être utilisé dans 
toutes les résolutions. De plus, la version (un 
peu jeune) que nous avons testée a posé 
quelques problèmes: la gestion des lecteurs 
de disques est «buggée» et les fenêtres d’op- 
tion ne sont pas toutes correctement gérées: 
les clics-souris ne répondent pas toujours au 
doigt et à l'œil, c’est le moins que l’on puisse 
dire! Qu’à cela ne tienne, ces petits points 
négatifs (mineurs) seront sans doute corrigés 
d'ici la commercialisation effective du pro- 
duit. Malgré ces quelques bugs décevants, le 
programme laisse une impression d’en- 
semble très favorable. Toutes les images cou- 
leur sont transformées en monochrome en 
utilisant un procédé de tramage du plus bel 
effet. Le summum est la conversion des 
images en provenance de Spectrum (512 cou- 
leurs): une première du genre, assez réussie 
(en conversion complète). Toutes ces images 
aux divers formats peuvent être regroupées 
dans des banques d'images (.BNQ). Ces der- 
nières sont alors assemblées, triées selon plu- 
sieurs critères, sauvegardées. Enfin, les 
images ont la possibilité d’être sauvées aux 
formats PC1,2 ou 3, PI1, 2 ou 3, IMG ou 
IFE ce qui en fait un convertisseur d’images 
de plus sur le marché En somme, Vision est 
une idée géniale, encore un peu adolescente, 
mais qui ne demande qu’à être développée et 
étendue. Nous attendons avec impatience 


des nouvelles de l’évolution: de ce produit. 





La Cuisine version 1.5 


Qu’y a-t-il à dîner ce soir? Une question qui, 
À la longue, finit par devenir angoissante. 

A toutes les victimes de ce cauchemar quoti- 
dien, nous dédions ce logiciel dont nous 
vous présentions la première mouture (pour 
Atari STF/STE, MEGA STE, versions cou- 
leur et monochrome) dans le n°21 d’Atari 
Magazine. 


A CITE COURTE DE Re CRRRRRTENTE | AN 
pis sal 


KéDxe Lenuns mat ty dents | 
PAPER LIT PPS TOP EN ENT 





Enrichi de 500 recettes supplémentaires, la 
version TT de ce logiciel tire pleinement 
parti de la résolution VGA. Une utilisation 
discrète des couleurs permet de conserver 
une bonne lisibilité des textes. L'accent a été 
mis sur la convivialité et la simplicité d’utili- 
sation: installation automatique, boîtes de 
dialogues claires et pratiques, facilité de con- 
sultation et de- mise à jour, etc. Trois mo- 
dules sont disponibles: la base de données 
gastronomique, le module diététique et la 
base de données viticole. Au niveau gastro- 
nomique, plus de 1000 recettes proposent, 
par le biais d’un petit éditeur de textes, le 
détail des ingrédients et des manipulations à 
effectuer, à la manière d’un livre de cuisine. 
La mise à jour des recettes s'effectue comme 
dans un traitement de texte à la différence 
près que la sauvegarde est réalisée automa- 
tiquement. Ainsi, les manipulations sont 
réduites à leur plus simple expression. Le 
module diététique permet d'évaluer les va- 
leurs nutritives et caloriques des ingrédients 
utilisés dans une recette. Par exemple, dans le 
cas de l’œuf de poule, le logiciel dresse un ta- 
bleau complet du nombre de calories, de 
protides, de lipides, de glucides; d’eau, de so- 
dium, de vitamines, etc. Au total, vingt com- 
posantes sont passées en revue. Le troisième 
et dernier module ravira tous les amateurs de 
bon vin. Les cartes et la base viticole réperto 








rient les principaux crus français et permet- 
tent de disposer d’une liste complète des 
vins accommodables avec vos petits plats. Si 
vous recherchez, par exemple, un Pauillac ou 
un Côte de Blaye, vous apprendrez les 
différentes impressions de dégustation qui 
s’y rattachent (robe, arôme, aspect gustatif, 
etc.), ainsi que les recettes qui s’harmonisent 
le mieux avec le vin choisi. On s'intéresse ici 
aux différents cépages. La notion de millési- 
me a donc été, à juste titre, écartée de ce mo- 
dule, dans la mesure où les qualités des 
années propres à un vin sont très différentes 
en fonction des cépages. Un des points forts 
de ce logiciel est la méthode de consultation 
sélective qu’il utilise. Un filtre propose de te- 
nir compte du plat (entrée, plat principal, 
dessert, plat diététique), de son coût, du 
nombre de convives, du temps de prépara- 
tion, ainsi que d'ingrédients spécifiques. Par 
exemple, si vous avez sous le coude un jam- 


bonneau, La Cuisine vous proposera quatre 
recettes: choucroute garnie, garbure béarnai- 
se, petit salé aux lentilles et salade bracieuse. 

À l'épreuve des faits, La Cuisine est donc 
mieux qu’un simple livre de cuisine, le degré 





de convivialité atteint par ce logiciel étant 
largement supérieur. De plus, l'impression 
de la recette permet de disposer de fiches 
pouvant passer entre de nombreuses mains 
sans craindre les tâches de sauce. Certains 
verront dans cet outil un gadget, d’autres 
une aide précieuse et indispensable. Affaire 
de goût! En attendant, placez vite votre TT 
entre four et réfrigérateur, et oubliez votre 
ligne! 
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LA BOUTIQUE A IDEES 


101 Jeux d’arcades, de 
cartes, de réflexion, 
d'aventures, d’action, de 


damiers, etc … 

Pour Atari ST, STE, 8 mégas tous 
écrans sur 9 disquettes pleines à cra- 
quer ! 8 Méga octets de programmes 
sélectionnés soigneusement parmi les 
meilleurs, les plus puissants, les plus 
originaux et les plus récents d'Europe et 
U.S.A rigoureusement garantis sans 
virus. Que vous ayez 1 heure ou une 
journée devant vous, vous trouverez 
dans 101 Jeux Atari de quoi vous déten- 
dre et vous amuser ! Des heures et des 
heures de loisirs en perspective. 

- 101 Jeux Atari. Réf.3900 


MOBILIER MICRO 
INFORMATIQUE 


HOUSSES DE LUXE 


Protégez 

votre Atari ! 

En simili cuir 

blanc, lavables 

en machine elles 

vous évitent les 

pannes dues aux cendres, poussières, . 
chères et vous privent de votre micro. 

- Housse Clavier 520/1040. Réf.3500 


Pr SO eeRICAS perl Les me 
HR Ma et fe pot 
is Be Prior Tape et (ex Etuis L'Es. 
+ 4 chsquette vierge 
ur 


. qui coûtent 


Soyez sympa 
avec votre sou- 
ris ! 

Ne la transformez 
plus en ramasse- 
poussières avec ce 


















Bureau spécial Micro : Parfaitement ergo- 
nomique, il est adapté à tout équipement 
informatique. Deux tablettes latérales cou- 
lissantes (41x29 - 25x29cm) permettent d'y 
installer une imprimante sur l’une, des boi- 
tes de disquettes sur l’autre par exemple. 
Une large étagère (29x72,5cm) sert au ran- 
gement. Réalisé en bois, stable et robuste, il 
bénéficie d'une finition peinture spéciale 
antireflets et antistatique. Porte clavier avec 
rebord antifatigue. Dimensions: H 79cm. 
Plateau : L 77x 41,5 cm. Support clavier : 




























A CAT ; 

Ce kit de nettoyage comprenant : mini-aspirateur et ses 
diférents embouts, cotons tiges, produits de nettoyage 
très utiles pour le clavier, l'écran, la souris ou l'impri- 
mante redonnera l'aspect du neuf à votre Atari. La 
disquette spéciale vous permettra de nettoyer aussi la 
tête de lecture-écriture de votre lecteur de disquettes. 


JOYSTICK JET 
FIGHTER 


Le joystick pour super 
scores ! 
oystick hyperstable grâce à 
ses 4 ventouses excentrées, 


linterrupteur de tir en rafale sur ! S 

la poignée. L' 7 

Jet Fighter : le coéquipier rêvé pour réaliser des 
scores fabuleux ! 

- Joystick Jet Fighter. Réf. 3620 





BON DE COMMANDE A REMPLIR (OU UNE PHOTOCO- 
PIE) TRES LISIBLEMENT ET À ENVOYER ACCOMPA- 


GNE DU REGLEMENT A : 

MCM Europe 16 Quai J-B Clément 94140 ALFORTVILLE. 
NOM er en os Prénom: 
ATOSS ON RE EE EN Re 
Codepostal:...:..#… MISES 


Tous nos envois sont en recommandé. 






SUPPORT MONITEUR 
ORIENTABLE 


Ayez l'écran 
bien face à 
vous ! 

Ne vous contor- 
sionnez plus 





moniteur comme vous le désirez. 





pour bien voir l'écran. Grâce à ce support moniteur 
orientable gauche-droite et haut-bas vous orientez le 


- Support moniteur orientable. Réf.3100....…....220 F 


72,5 X 24cm. Couleur : gris anthracite. 

Meuble imprimante : Monté sur. roulettes 
et réalisé avec la même finition et la même 
qualité que le bureau il est son complément 


parfait. H 80cm L 60 cm P 40 cm. 

- Bureau spécial Micro. Réf. 3700... 1095F 
- Meuble imprimante. Réf. 3710... 995F 
- Bureau + meuble imprimante. Réf. 3720... 1890F 


BOITE DE RANGEMENT 






























N'égarez plus 
vos disquet- 
tes ! 

Les disquettes 
sont sensibles à 
la chaleur, le 
soleil, les liqui- 
des. Mettez-les à l'abri et profitez-en pour les classer. 
Couvercle teinté, fermeture à clé, cingintercalaires. 

- Boîte rang. (40 3"1/2).Réf.3420 85F 

















DOM TOM et étranger : 20F de port supplémentaires 
et paiement par mandat international 


ment. 


unique- 


Frais de port : 28 F jusqu’à 350 F d'achats, 36 F au dessus, 
pour mobilier informatique : 120F supplémentaires 


TOTAL 











STRONOMIE II 


Offrez-vous la lune 


IEEE 
N'ayez plus jamais peur que le ciel vous tombe sur la tête! Etoiles, 
galaxies et autres nébuleuses se soumettent aujourd'hui à vos 

observations les plus folles. 





ertains logiciels scientifiques sont à 


C 


rieure». Astronomie 2.0, deuxième mouture 


ranger dans la catégorie «qualité supé- 


d'un programme dédié aux calculs astrono- 
miques en fait partie. Si Les logiciels astrono- 
miques du domaine public ne manquent pas 
sur le 3615 Atari, il n’en est pas moins vrai 
que peu d’entre eux sont aussi complets et 
bien conçus qu’Astronomie 2.0. 


Aspect général 


Astronomie 2.0 reprend toutes les options de 
la version précédente. Il est articulé autour 
d’un menu central permettant l’accès aux 
autres fonctions du logiciel. À ce niveau, on 
a la possibilité d’utiliser un menu regroupant 
l’ensemble des options et paramétrages dis- 
ponibles et à un panneau de boutons por- 
tant le nom des principales planètes, du so- 
leil et de la lune. Après avoir choisi le lieu et 
la date d'observation (jour, mois et heure), le 
simple fait de sélectionner un des corps as- 
traux mentionnés plus haut fournit des ren- 
seignements sur ses coordonnées (déclinai- 
son, ascension droite, hauteur et azimut). Le 
choix du lieu peut être effectué via un pan- 
neau de 42 villes françaises et 42 villes 
étrangères préprogrammées, ou bien via un 
autre panneau de villes décrites préalable- 
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ment par l'utilisateur, Une der- 
nière méthode consiste à rentrer 
directement les coordonnées à par- 
tir du menu. Si vous êtes l’heu- 
reux possesseur d’une horloge in- 
terne, le programme peut être 
configuré pour caler son heure 
d'observation sur celle de votre 
STE. De plus, une fois l’heure 
d'observation choisie, l'option 
«Mise à jour automatique» permet 
le suivit en temps réel des paramètres des 
astres étudiés. Outre la possibilité de visuali- 
ser ces coordonnées, le menu principal per- 


met l'accès aux autres options: visualisation 


du ciel étoilé, représentation du système so- 
laire, mouvements apparents d’un ou plu- 
sieurs astres, recherche d'événements parti- 


Brillance d’une étoile. Plus cette valeur est forte, plus l'étoile brille faiblement. La re- 
présentation des seules étoiles ayant la plus faible magnitude permet de «clarifier» le des- 


sin d’une voûte céleste.‘ 
Mouvement apparent 


Se rapporte aux mouvements des planètes vues depuis la terre. Dü aux trajectoires particu- 
lières des différentes planètes autour du soleil, il peut arriver que le mouvement apparent 
d’une planète puisse laisser croire qu’elle «recule» pendant une certaine période (mouve- 


ment rétrograde). 
Azimut, hauteur, ascension droite 


Système de coordonnées permettant de repérer un coprs astral (planète, étoile, etc.) à par- 


tir d’un point fixe se trouvant sur terre. 
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Représentation de la voûte 
céleste. 


Exemple d'utilisation du 
mode Trace. Le mouvement 
d’un ou plusieurs corps 
célestes peut être tracé sur 
la voûte. 











Dbjets Visualisation 





en fixant Mercur 
er “avec trace! 
{ 











(FH) 


Es ete 
culiers et étude des mouvements des quatre 
satellites galiléens. 


Sous un ciel étoilé... 


Le programme gère un catalogue de 1600 
étoiles variables, galaxies, amas, nébuleuses 
et quelques astéroïdes. La représentation du 
ciel étoilé est directement accessible à partir 
du menu principal. Ce dernier possède trois 
modes: le premier représente la voûte céleste 
en entier, le second permet un zoom sur une 
portion de cette voûte, et le dernier est le 
mode trace grâce auquel on peut visualiser 
sur la voûte le mouvement d’un ou plusieurs 
corps pendant un laps de temps déterminé. 
La visualisation peut être orientée grâce à la 
boussole présente en bas à droite de l’image. 
Grâce à cette option on obtient une image à 
l'écran la plus proche possible du ciel réel 
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Piuron 


observable. Pour plus de clarté, le choix de la 
magnitude des étoiles représentées est pos- 
sible (de 1.5 à 5.5). Enfin, les constellations 
peuvent être tracées à la demande. La consul- 
tation de cette carte est ultra simple: il suffit 
de cliquer sur un objet pour en connaître la 
nature (couleur, magnitude, coordonnées, 
etc.) De même, l'option «Recherche» permet 
de repérer rapidement un astre ou un autre 
objet céleste en fournissant au programme 
tout ou une partie de son nom. Là aussi, une 
option permet le suivi en temps réel de la 
modification de la voûte céleste visible dans 
le temps. Enfin, grande nouveauté par rap- 
port à la version précédente, l’observateur 
peut entrer ses propres corps astraux et se 
former un catalogue personnel. Le program- 
me gèrera ce dernier comme ses catalogues 
standards (étoiles, constellations, etc.) 


‘Eclipses et conjonctions 


Une autre des options disponibles est la re- 
cherche d'événements astronomiques tels 
que les conjonctions ou les oppositions de 
planètes, les éclipses de soleil ou de lune. 
Celle-ci s’effectue entre deux dates fournies 
par l'utilisateur et avec un taux d'erreurs pa- 
ramétrable. Les réponses sont données dans 
l’ordre chronologique et peuvent être éditées 
sous la forme d’un fichier ASCII. Pratique, 
un simple click sur la date d’un événement 
permet de «caler» la date d'observation du 
programme sur celle de l’événement. L'utili- 
sateur peut ainsi étudier par avance le ciel 


Terre 


Vénus 


heceurs 





Vue du système solaire. Le 
panneau de contrôle à 
droite permet de choisir la 
date, la durée, ainsi que la 
rojection et le zoom, selon 
equel la vue est réalisée. 


15.68 U,A, 
Inclin,=8° 


lors de l’apparition de ce phéno- 
mène et planifier son observation 
future. 


Les autres options 


Passons sur la visualisation du système solai- 
re qui permet d'étudier la trajectoire et la po- 
sition des planètes entre elles dans n'importe 
quel plan et attardons-nous sur les options 
suivantes. La première permet le suivit du 
mouvement apparent d’un (ou plusieurs) as- 
tre (planètes ou étoiles). Après le choix d’un 
corps céleste, le programme trace son azimut 
et sa hauteur au cours du temps. La possibi- 
lité de superposer les courbes d’autres astres 
permet une étude comparative du mouve- 
ment de ces derniers. La version 2.0 d’Astro- 
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nomie apporte ici un plus: vous pouvez dé- 
sormais rajouter et étudier des astres qui ne 
. Là 
sont pas compris dans la base de données 
initiale du logiciel. Lorsque l’un d’entre eux 
4 ®, FA . 
est sélectionné, il remplace Pluton. Enfin, la 
dernière option permet de tracer la trajectoi- 
re des satellites de Jupiter (lo, Europe, Ga- 
nymède et Callisto). L'utilisateur peut alors 
suivre le mouvement de ces satellites sur une 
période donnée. 


L’'ergonomie en plus 


L'ensemble de ce programme est réelle- 
ment bien conçu. Toutes les com- 
mandes sont disponibles à l’aide de la 
souris. De plus, grâce à la touche droite 
de cette dernière, on obtient un message 








Nous avons apprécié 
Un programme riche en options. Une 


multitude de raccourcis clavier et uné 


bonne gestion de la souris. Une docu- 


mentation irréprochable. 
Nous regrettons 
Un programme parfois un peu lent. 


d’information sur l’option sélectionnée, En- 
fin, de nombreux raccourcis clavier permet- 
tent une utilisation rapide des importantes 
possibilités que recèle ce programme. Tous 


Coatigurations 
des satellites 
galiléens 
de Jupiter 
peur le mais 
dé Movenbre 1992 


1! le 

E: Europe 
0: ie, 
C! Callisto 


2 nillions de ka 


Suivi de la position des satellites de 
Jupiter. 


les paramétrages du programme peuvent être 
sauvegardés. Ainsi, à chaque démarrage, 
l'utilisateur retrouve un environnement bien 


” calibré. Astronomie 2.0 fonctionne aussi bien 


en monochrome qu’en couleur (moyenne 
définition) mais, à la différence de la version 
précédente, nécessite un minimum d’un mé- 
gaoctect de mémoire vive. 

François Lejoyeux E 


Astronomie 2.0 
- Distribué par Arobace 
Pour Atari 1040 ST/STF/STE 
Ecran couleur ou monochrome 
in PPrx 070 





* Astronomie permet de sauvegarder ou 
d'imprimer à tout moment une image 
de l'écran. Intelligent, il opère automa- 
tiquement une inversion des couleurs 
(noir/blanc) pour soulager le ruban ou 
le toner de votre imprimante, Si vous 
désirez obtenir une image dans les cou- 
leurs originelles (blanc sur fond noir), 
pensez à utiliser le bon vieux control.acc 
pour modifier la palette avant d’effec- 
tuer la copie d'écran. 

#* Le traçage des constellations peut 
prendre un certain temps lorsque la 
voûte étoilée créée comporte l’ensemble 
des étoiles (magnitude -1.5 à 5.5). Il est 


nettement plus rapide d'afficher les 
étoiles les plus brillantes, de demander 
au programme d'afficher les constella- 
tions puis, en dernier lieu, d'augmenter 
le nombre d'étoiles à afficher. 


D:48 8. 
Inclin;=8* 
Voir Lune 


Le tracé des trajectoires est 
possible sous le mode Système 
solaire. Ici, on peut observer la 
trajectoire de la lune autour de 
la terre. 





ürbitel 


(Continu 
rajectoires du 


1 Décunbre 91 au 7 faër 92 
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MULTIDRIVE POWER 


Trois lecteurs en un 





Pour résoudre vos problèmes d'émulation, de transferts de fichiers 
entre ST et PC, voici le MultiDrive, un double lecteur, double 





format. 
D ower Computing, la célèbre société 
anglaise spécialisée dans les périphé- 
riques de masse à prix sacrifiés, introduit sur 
le marché français le MultiDrive, un double 
lecteur de disquette, muni d’une unité 3,5 
pouces (double face, double densité) et d’une 
unité 5,25 pouces (double face, double den- 
sité). L'appareil se présente sous la forme 
d’un boîtier volumineux rappelant celui des 
disques durs très haute capacité de la même 
société. Ce boîtier intègre les deux lecteurs et 
l'alimentation. A l'arrière, on découvre un 
interrupteur marche/arrêt et un connecteur 
pour le câble spécial, fourni en standard. Ce 
dernier permet de relier le MultiDrive au 
ST. Il est équipé d’une prise se connectant 
sur le lecteur, d’une autre, identique, à bran- 
cher sur la sortie lecteur externe, et d’un 
connecteur 25 broches à insérer dans la sor- 
tie RS232 de l'ordinateur. 


Trois lecteurs 
sur votre STE 


Ce câble, très particulier, donne la possibilité 
d'utiliser simultanément les lecteurs du Mul- 
tiDrive, ainsi que le lecteur interne de votre 
ordinateur, soit au total trois unités de dis 





Silencieux et performant. 
Un matériel qui ravira tous les fans 
d'émulation. 
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quette. Un petit utilitaire per- 
met de choisir le numéro 
d'unité que l’on veut attri- 
buer au troisième lecteur (de 
«C:» à Ts»). Si vous n’avez 
pas besoin d’utiliser trois lec- 
teurs, il suffit de ne pas con- 
necter la prise RS232. Le MultiDrive se 
comporte alors comme un lecteur externe 
normal. Un switch définit si ce deuxième 
lecteur sera l’unité 3,5 pouces ou l'unité 5,25 
pouces. 


Lire les disquettes IBM 


Par défaut, le TOS sait lire et réécrire les dis- 
quettes 3,5 pouces en provenance des PC. 
Les choses sont un peu plus complexes dans 
le cadre des disquettes 5,25. Le MultiDrive 
est équipé d’un petit commutateur destiné à 
positionner l’unité 5,25 pouces en 40 ou 80 
pistes. Le format «40 pistes» est propre à 
IBM ét aux anciens compatibles PC. Pour 
relire ce format, il est nécessaire d’ordonner 
au TOS un «Step Rate» (temps d’accès) de 12 
milli-secondes. A cet effet, le MultiDrive est 
fourni avec un très bon accessoire multifonc- 
tion qui permet, entre autres, de commuter 
le Step Rate de 6 ms en 12 ms. 


Du matériel de qualité 


Power Computing fabrique des unités de 
disquette depuis plus de quatre ans, et a su se 
forger une réputation de qualité dans ce do- 
maine, Le MultiDrive ne déroge pas à cette 
règle. L'unité 3,5 pouces est fabriquée par 
NEC. Sa vitesse de rotation est très stable et 
le lecteur se révèle capable d’atteindre la piste 
82, ce qui est supérieur aux spécifications 
d’Atari. L'unité 5,25 pouces, signée par 
NEC, n'est pas en reste. L'électronique est 
soignée et les deux lecteurs sont silencieux. 





QQCQUER 


SETTINGS RAHOISK 





L'accessoire 
multifonction fourni 
avec le lecteur. Il vous 
permettra, entre 
autres, de relire des 
disquettes IBM 
formatée en 40 pen 
en augmentant le «Step 
Rate». 





Le MultiDrive est donc une excellente réali- 
sation qui rendra de grands services à tous 
les fans d’émulation PC et à tous ceux qui, 
dans le cadre de leurs activités, ont besoin de 
convertir des informations en provenance de 
disquettes 5,25 pouces. Ces dernières étant 
encore bien moins chères que les 3,5 pouces, 
certains possesseurs apprécieront la possibi- 
lité d'effectuer les backups de leur disque 
dur sur des disquettes de ce format. Au cha- 
pitre des regrets, on notera l'absence du 
Blitz, système de duplication intégrée dans 
certains lecteurs 3,5 pouces externes de 
Power Computing. On aurait également 
rêvé de lecteurs «haute densité», mais la diffi- 
culté technique d’une telle réalisation aurait 
rendue l'installation du lecteur beaucoup 
plus complexe et quelque peu aléatoire, ce 
qui ne correspond pas nécessairement aux 
profils d'utilisateurs potentiellement intéres- 
sés par le MultiDrive, 

Enfin le prix de 1 990 E quoique tout à fait 
justifié étant donné la qualité du produit, 
peut sembler un peu'élevé pour un Power 
Computing, société qui nous a toujours ha- 
bitués à des prix bien plus agressifs. 

Alexis Valey Ë] 


Le câblage 
spécial 
ermettant 
‘utilisation 
simultanée 
de 3 
lecteurs. 
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SPECTRE GCR 


Un MAC évolutif POUR TOUS les Ataristes 


Ecrit et lit Mac depuis toujours ! 
Acheter son Spectre GCR chez un de nos revendeurs agréés c'est 
bénéficier gratuitement des mises à jours, du manuel en français fourni 
contre preuve d'achat et du support technique indispensable à ce 
produit unique sur le marché. Un vrai GCR se reconnait à son numéro 
de série CLAVIUS sur l'emballage. 








Nouveau prix : 





SLM804 init: driver d'impression 300dpi HP LaserJet sur SLM804 
sous Mac/GCR. 390 F. Script 3,0: Emulateur PostScript pour Mac/ 
GCR - 690F. L'ensemble : 790 F 


Hard & Softs 


PCDitto3.96 : l'émulateur PC le plus économique et le plus 
(G)compaibie existant sur le marché. Lit les disquettes protégées et écrit 
sur disque dur. Prix: 490 F + port 30 F 


Z Key : boîtier s'intercalant entre votre clavier ST et la carte mère, 

Qi d'utiliser tout clavier PC compatible XT/AT commutable : 
590 F. Avec clavier PC: 850 F. Facile à monter.Enfin le confort des 
doigts sur Atari!! 























Z time: l'horloge pour votre STf/e qui se cache sous une ROM de 
TOS : 350 F. Facile à monter. 






AB Animator: Logiciel de dessin animé en couleur pour ST#/STe à 
partir du 520: 90F 


() OverScan : Hardware malin pour une image pleine sur toutécran: 590F 






() Trilogy: Trois utilitaires pour formater, installer des protections sur 
disquettes, etc.90F 








{Retour en force de cette cartouche qui effectue des sauvegardes 
de disquettes et disques durs sur tout magnétoscope tout standard, Nouveau 


hardware encore plus fiable ! Prix inchangé : 890F l'ensemble soft et hard. 
Manuel en français. 








dm, mages mage Scanner pour 
CATARI ST 


+ Utilise votre propre imprimante (Drivers fourmis) 

+ Mise en route en 5 minutes 

+ Fonctionne sur moniteur mono ou couleur 

+ Haute résolution (jusqu'à 1000 DPI) 

+ Plusieurs logiciels de correction d'image fournis 
+ Sauvegarde en Degas, Neo ou IMG 


Manuel en Français | + Qualité d'image mailleure que la plupart des 
systèmes à 10 fois ce prix 


Tous ces produits sont disponibles 
chez votre revendeur ou chez 











Je désire commander le/les articles n°: 
au prix total de 
CCP, Carte Bleuc) 





Un distributeur vous défends… 


Avis aux GCR fans présents et futurs. L'imminente version 3.1 (une révolution !) ne sera 
accessible que par le réseau privilégié des revendeurs agréés CLAVIUS. Acheter son Spectre ailleurs à 


n'importe quel prix réservera de coûteuses et désagréables contraintes. Forfait réenregistrement : 990F. 
+ Gadgets by Small, Inc, Colorado USA 


100% compatible sur STf, STe,STacy et TT 


CLAVIUS 


Je joins mon règlement global (chèque, 


Tout notre stock ne figure pas ici, alors n'hésitez surtout pas à nous consulier ! Expéditions sur simple appel. Port Gratuit ! Contre-rembours.: 50F seulement en sus. 





_SST 030 


L'ATART le plus rapide 
du monde ! 


Et voici la carte accélérairice la plus souple d'emploi, la plus 
compatible et la plus rapide qui soit pour l'Atari MégaST£ 
la splendiféreuse et totalement cool 68030 SST" 
Avec son microprocesseur 68030 rapide à hurler, sa fast RAM allant 
juqu'à 8 mégas (12 au total), son design asynchrone et son logiciel 
d'implémentation spécialement écrit par son célébrissime créateur 
Dave Small, la SST est exactement ce dont vous réviez depuis 
toujours..A savoir : Lessofts ST catapultés à la vitesse du TT, voireplus 
- Le Spectre GCR et ses applications Mac catapuliés à la vitesse d'un 
Macllfx - Les émulateurs PC en logiciels sous ST et Mac catapultés à 
la vitesse deceux encarte -TOS 2.06 (le bureau du Méga STe/TT)livré 
en standard !-Installable sur 520 et 1040STf (sous certaines condi- 
tions)- Version STe et Méga STe à venir (jusqu'à 20 mégas de 
ram !)-Version actuclle pour Méga ST 1,2 et 4 dispo-Installation 
par nos soins- Slot d'extension pour la future carte CHROMAX. 
Le rêve est désormais réalité ! 
Offre dingue: 
SST030 (4490F) + 68030/25Mhz(2790F) + 4Mo 


de fast ram (1490F): 6790F TTC!# *offre au comptant 


Les possesseurs des autres ST, STe et STacy ne sont pas de reste, 
puisque CLA VIUS vous propose aussi les cartes accélérairices 
ADSpeed (68000/16Mhz) de l'excellente marque américaine 
ICD, ainsi que l'ensemble du reste de la gamme des cartes DMA/ 
SCSI, disques durs et kits disque dur. Renseignez-vous !.… 


EXTENTIONS DE MEMOIRE 


Incroyable ! 


12°)Barrettes SIMM 1MO0 : sms 290F 
13°) 520 STe ÉLendi A 1: MO: rrmrmemneness 190F 
14°) 520 STF étendu à 1 Mo: 690F 





15°) 520 /1040 ST étendu à 2,5 Mo: 1690F 
16°) 520/1040 STf/Mg.ST1 étendu à 4 Mo,TOS 1.4 ultra rapide: 1 890 F 

ADR PE AU AR A ao 1290F 
Envoyez ou amenez-nous votre Atari et nous nous ferons un plaisir de 
vous installer ces super-extentions faible consommation, afin que vous 
puissiez bénéficier de notre garantie 2 ans. 


18°)Kit D.Dur 20 Mo pour Méga STf en interne : 1590 F 
19°)Lecteur Floppy 3.5" 1.44Mo: 590F la mécanique 
Les machines 


20°)Méga STe:4990F Reprise de votre ancien matériel possible. 
Toute la gamme Atari dispo.:N.C 
19, rue Houdon, 75018 PARIS - M° Pigalle 
& 42.62.90.19 — Fax : 42.62.95.85 









Adresse : 














PROEPAE FE OL O 


LES FONCTIONS SYSTEME 
La face cachée du Portfolio 





Le Portfolio dispose de fonctions système BIOS et DOS installées 
en ROM. Certaines peuvent apporter un plus à l'utilisateur 
soucieux d'utiliser pleinement son PC de poche. 





es fonctions système, plus connues 
L sous le non d’interruptions, sont des 
fonctions de base utilisées par ce dernier 
pour ses propres besoins. Mais le program- 
meur averti peut également les utiliser (en 
Assembleur et en C, c’est très courant... 
Celles-ci servent généralement à gérer les 
entrées/sorties et les ressources de la machi- 
ne. La personne utilisant un langage «évo- 
lué» (LNA, PBasic), n’a pas à s’en servir, car 
le langage lui-même met à sa disposition des 
«macro fonctions» plus puissantes et plus 
simples à manipuler. 
Si cela est vrai sur un PC classique, en re- 
vanche, sur le Portfolio les choses sont 
différentes. En plus des fonctions communes 
aux PC (gestion disque, écran, etc.), le Port- 
folio dispose d’un «service spécial» (INT 
61H pour les connaisseurs). Ce service dis- 
pose de possibilités spécifiques au Portfolio 
(gestion des cartes, des périphériques, etc.) et 
de «macro fonctions» comme la gestion de 
l'écran virtuel, les menus déroulants, les 
boîtes en tout genre, la numérotation auto- 
matique, etc. Ce qui ne peut laisser in- 
différent tout programmeur cherchant l’effi- 
cacité. 
Par exemple, quel gain de temps et surtout 
de place que d’avoir une boîte d’erreurs ou 
un menu déroulant déjà tout fait! Il serait 
dommage de ne pas se servir de telles possi- 
bilités (pour vous donner une idée, les 
intégrés utilisent pleinement ces dernières). 


Où et comment ? 


Pour ce qui est du € et de l’Assembleur, ces 
fonctions s'appellent exactement comme 
n'importe quelle autre. 

Au niveau du PBasic, elles sont pratique- 
ment toutes déjà implémentées (BOX, ME- 
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NU, DIAL...). Cependant, les instructions 
permettant de les appeler «manuellement» 
existent aussi (voir listing 1 en page 41). Le 
LNA dispose d’une bibliothèque externe, 
comportant la majorité de ces fonctions, que 
l'on peut se procurer auprès de la société 
Lexiel. 


Appels système en LNA 


Pour appeler ces précieuses fonctions, il est 
nécessaire de disposer d’une procédure ca- 
pable de le faire. 

Cette dernière faisant appel à une routine 
Assembleur, un problème est soudainement 
apparu: comment la publier simplement? 
Nous avons opté pour un système de con- 
version, comprenant un programme 
(HEXA_BIN) capable de convertir un fichier 
texte (ou apparaissent les codes en hexadéci- 
male) en fichier .BIN. Le principe est 
simple: il vous suffit de taper la liste de codes 
sur l'éditeur du Portfolio ([Return] à chaque 
ligne), de la sauver sous le nom de 
nom_fic.HEX, puis de lancer le programme 
de la manière suivante: 


HEXA BIN nom _fic.HEX. 








Les lignes commençant par «k» sont des 
lignes de commentaires. 

En retour, vous obtenez le nombre d’octets 
suivi de la somme de contrôles. Si cette der- 
nière est différente de celle que nous pu- 
blions, vérifiez, car vous avez fait une erreur. 
Sinon, tout est bon, et nom fic.BIN est 
présent sur votre disque. Ce programme de 
conversion nous servira également plus tard 
pour vous fournir n'importe quel autre fi- 
chier binaire (voir listing n°2 en page 41 du 
cahier programmation). 


Fonctionnement 
de INT__SYS.MOD 


Pour utiliser cette procédure, il faut dans un 
premier temps l’inclure dans votre program- 
me grâce à l’instruction: 
INCLURE "C:\INT_SYS". 

Pour l'appeler, c’est également très simple: 
INT_SYSTEM, suivi des registres dans l’ordre 
de la procédure. Par exemple, RINT est le 
numéro du service (ex: 61H). En retour, les 


_ variables que vous avez utilisées pour l'appel 


sont modifiées. Si certains registres ne vous 
concernent pas, donnez-leur la valeur zéro. 
Pour ceux qui ne désirent pas 
entrer dans les détails, rassu- 
rez-Vous, vous n'aurez pas à ap- 
peler cette fonction directe- 
ment, comme nous allons le 
voir maintenant. 


C'est parti. 


Les voici enfin! Ces nouvelles 
instructions vous sont données 
sous deux formes: Assem- 
bleur (utilisable aussi en C) et 
LNA. Pour la forme ZLNA, 
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tapez toutes ces procédures dans 
le même fichier . MOD, qui sera 
ensuite implémenté dans vos 
programmes par INCLURE Les in- 
formations relatives à toutes ces 
fonctions sont tirées de la docu- 
mentation développeur Atari. 
Description: 

INIT TOOL doit être appelée 
avant toute utilisation. 

BOITE: dessine une boîte (bien 
pratique pour les présentations, 
etc.) 

MSG ERR s'occupe des boîtes 
d'erreurs. Elle attend qu’une tou- 
che soit tapée au clavier, puis re- 
vient au programme qu'il l’a 
appelée. Il est bon de noter que 
le fond est sauvegardé, puis resti- 
tué à la fin de l’appel. 

NUM_TEL se charge de la numéro- 
tation automatique (comme 
dans le carnet d’adresses). 

TAILLE DISK C 
dans les variables que vous lui 


“vous fournit 


donnez le segment du disque in- 
terne et sa taille en Ko. 

CURSEUR :permet de changer la 
forme du curseur. 

BEEP: génère les sons quotidiens 
du Portfolio: clic des touches, 
Beep d'erreur et «mélodie» de 
l'alarme. La dernière n’est don- 
née qu'en Assembleur, car son 
utilisation est «déconseillée» en 
LNA, sous peine de «plantage». 
Il s’agit de «Turn system off», ou 
plus simplement de la fonction 
qui éteint le Portfolio, comme si 
on faisait [Fn] + [O]. 
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Appels pour l’Assembleur et le 
C : voir le listing n°3 s’y référant 


” 


en page 41. 





Ces quelques procédures ne sont 
qu’un aperçu de ce que l’on peut 
faire avec ces interruptions. Bien 
entendu, libre à vous de pro- 
grammer les autres. Cela est sur- 
tout valable en Assembleur et en 
C, car il n’existe pas encore de bi- 
bliothèque toute faite. En re- 
vanche, en ZLNA, de nombreux 
modules sont à votre disposi- 
tion. Pour ceux qui souhaite- 
raient aller plus loin, il existe 
deux ouvrages particulièrement 
intéressants: Programmer avec les 
fonctions MS-DOS et Program- 
mer avec les fonctions BIOS IBM 
de Ray Duncan, dans la série 
Quick référence/Guide du pro- 
grammeur de chez Microsoft 
Press. 

Bertrand Espern [] 
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Ma généaloc 
gé c 





l'H Atell CH Re 











‘coleul{zodic- 






que, soleil, I 


phique: 


sous GEM, gra- 





HYPERSTAT 





iciel de troitemen 











Disponibles chez votre revendeur ; par correspondance, ajouter 25 F pour frais de port. 


Bon de commande à recopier et à envoyer accompagné de votre 


règlement à l’ordre de MC3 
Nom : Prénom: 
Adresse : Code postal : Ville : 
Désignation articles : Date commande : 


Règlement par : (chèque, mandoi letire) 
Carte bleue n° : Date d'expiration : 


Signaiure indispensable : 


MC3 05130 SIGOYER tél. 92 579999 fax 9257 9257 


LES NOUVEAUTES DU 3615 ATARI 


Spécial CeBIT 





Voici en téléchargement quelques nouveautés et versions de 
démonstration découvertes lors du CeBIT d'Hannovre. Nous les 





Argon 


Voici un tout nouveau logiciel de sauvegarde 
de disque dur possédant de puissants algo- 
rithmes de compression. Argon d'EDV a 


on Extras 


6!219'591 Bytes 
31 Ordner 


Di\ 
# ADIMENS 18.841,92 
ë HORDPLUS 18.81.32 | | 
ÿ GFA-BASI 
# REDACTEU 


Vide Dec 03 1291 (0126126 


© by Standa Jirnan 


Binenneg 5 
CH - 3994 Haters 


RETIF KEINE TEL: ANPRAGEN! 


avons spécialement ramenées pour vous. 
e. 


NRGON-DEHDUERSION FUER TOS-LESER / 192% en eu 


ARGON. 085 File-Backup-Systen. 


GA] 


Lizenzvertrieb: 


AGX(SIN(X/25) +0. 6SIN(IX/25)) 





FPlot: logiciel d’une 
formule 
mathématique de 
représentation 
graphique en 3D. 


422 Dateien 
9 Disks () 


83 Dateien 
B Disks 


EDU Dienstleistungen 


Data Conpression by 
R,T,Brunner 





rencontré, lors du CeBIT, un grand succès 
justifié par la qualité de sa réalisation, sa rapi- 
dité et surtout son interface très conviviale. 
Il s’agit de la version de démonstration alle- 
mande. Toutes les fonctions sont implémen- 
tées mais seule la sauvegarde de la partition 
«D:» est permise dans cette démo. 

1040 ST/STE, MEGA STE, TT. 


Monochrome et couleur. 


Graffiti 


Autre démo, autre logiciel allemand: Graffiti 
de K+L Datenteknik. 

A la fois logiciel de dessin bitmap et logiciel 
de dessin vectoriel, Graffiti possède une in- 
terface inconique très soignée, avec des boi- 
tes de dialogue au format Next. Côté outils, 
tout est là y compris les fonctions blocs les 
plus complexes, les projections, etc. 

1040 ST/STE, MEGA STE, TT. 
Monochrome uniquement. 


90 


Stiftung Grünau 
CH - 8805 Richtersyil 


Argon: un 
logiciel de 
sauvegarde de 
disque dur. 


HarlDEmo 


Harlekin de Maxon, le plus complet des ac- 
cessoires de bureau multifonction, comporte 
tous les outils que vous aimez avoir à portée 
de main: éditeur de texte, gestion de fichier, 
carnet d'adresses, agenda, etc. 


ST/STE, MEGA STE, TT. 


SyncScrl 


Le SyncScroll, ou scrolling 
hardware n'importe 
quel ST, est l’un des ex- 


sur 


ploits de programmation 
les plus spectaculaires sur 
ST. En voici une démonst- 
ration avec son source en 
assembleur. 

STE MEGA ST. Couleur. 
Source 68000 commenté 
en allemand. 


features, 











FPlot 


Dernier logiciel allemand de cette fournée, 
FPlot est le logiciel d’une formule mathéma- 
tique de représentation graphique en 3D. 

Le source, en Turbo C, est fourni. C’est rapi- 
de et facile à mettre en œuvre. Idéal pour 
tous les fanas de maths et de 3D... 

ST/STE, MEGA STE, TT. 


Toutes résolutions. En allemand. 


DBWriter 


Voici un excellent traitement de texte en do- 
maine public fonctionnant uniquement mo- 
nochrome uniquement. Son interface utilisa- 


dbMRITER 1,8 


91,1992 David Becker 
Enie D,Becker8 
Conpuserve 73030, 3562 


HDMRITER mas originally an experiment in alternative interfaces, long before 
y ZeST prograns mere developed, Ï manted to create a custon graphic user 
nterface that would closely resemble GEM and be portable to the IBH 
blatforn, À had written a sinple text editor in ny FontSuap2 progran that I 


anted to expand so it becane the perfect vehicle in mhich to test ny 
alternative interface ideas, s 


HbHRITER has been floating around in various BETA stages for quite a fe 
onths. This first OFFICIAL RELEASE cones as a result of nuch pronpting by 
bther users, dbMRITER has never seen any serious testing therefore I mouid 
sppreciate your input When you are confronted mith bugs, I hope to continue 
berfecting dhMRITER in my spare tine as Hell as adding nany ned and requested 


ENLICUNE LES 


3005254 


Excellent traitement de texte: 
DBWriter 
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teur originale en surprendra plus d’un, mais 
lui procure une vitesse d'affichage digne du 
Rédacteur 3. Toutes les fonctions tradition- 
nelles d’un traitement de texte sont présentes 
avec la possibilité d'utiliser plusieurs styles, 
des dictionnaires, le publipostage, etc. : 
ST/STE, MEGA STE, TT. 


Monochrome. En anglais. 
Heidseek 


Pour ceux qui perdent fréquemment leur fi- 
chier dans les méandres de l’arborescence de 
leur disque dur, voici le plus puissant et le 


plus rapide des utilitaires de recherche de fi- ‘ 


chiers.….. 
ST/STE, MEGA STE, TT. 
Couleur et Monochrome. En anglais. 


HPLasjet 


Vous avez une imprimante laser compatible 
avec les HP LaserJet? 

Voici enfin le driver GDOS pour ces impri- 
mantes, Compatible avec tous les logiciels 
GDOS: Graal Calc, KSpread, EasyDraw, etc. 
ST/STE, MEGA STE, TT. 


Lharc21K 


La toute dernière version du compacteur 
LZH est arrivée. Lharc 2.01K est encore plus 
rapide et plus puissant. 

ST/STE, MEGA STE, TT. 


Toutes Résolutions. 
STTools9 


ST Tools est l’un des utilitaires disque les plus 
puissants du domaine public. La ‘nouvelle 
version 1.9 est proposée en téléchargement: 
édition de Fats, dumps de fichiers/secteurs, 
vérification des structures du disque, catalo- 
gue du disque, représentation graphique de 
l'arborescence. Ça ressemble fortement au 
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AN ST lools - Version 1.9 
Copyright D 19391, 1392 


Stephen Cernie 
F.0,Bex 1734 
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STools9: utilitaire disque. 


célèbre PCTools des compatibles PC, mais 
c’est sur ST et c’est sous GEM! 
ST/STE, MEGA STE, TT. 


Toutes résolutions. En anglais. 








by Michael Brandon 


Utan Tespot =D Object Generator 


Copyright @ 1532 Michael Brandon 
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énérateur automatique 
d'o jets SD. . 


Teapot: 


Tout ce que vous avez toujours 
voulu savoir sur la micro créative... 


Enfin un guide pratique qui fait le point sur la micro-informatique domestique. Pour 
aborder, puis se perfectionner dans les différents domaines des loisirs informatiques avec 
votre Atari. Lisez-le, offrez-le et expérimentez-le avec la disquette DECOUVERTE»! 


Cette disquette contient une sélection de programmes de très grande qualité: 


graphisme avec NEOCHROME 2.24, éducatif avec KID-HISTOIRE, musique avec 


KID-PIANO et NOISETRACKER, jeux avec LLAMATRON et BLASTER. 


Pour créer, apprendre et jouer, commandez la disquette DECOUVERTE», le com- 


plément indispensable du guide de la micro créative. 


Prix normal 9 prix promolE 
e magazine. 


Voir Bon de Commande encarté en fin 














Teapot 


Pour les «fous» de cafetière et de CAD-3D 
voici un fantastique générateur automatique 
d’objets vectoriels 3D pour toute la gamme 
Cyber dont CAD-3D. 

ST/STE, MEGA STE, TT. 


Toutes résolutions. (En anglais) 


WRD400 


Word400 est un traitement de texte complet 
en accessoire de bureau. 

A découvrir d'urgence... 

ST/STE, MEGA STE, TT. 


Toutes Résolutions. En anglais. 


SupCard 


SuperCard est un gestionnaire de fichier 
sous GEM très rapide. 
Ici pas de définition de champs, n'importe 





quelle information textuelle de n'importe 
quelle taille peut être archivée, recherchée, 
réaffichée, etc. 

ST/STE, MEGA STE, TT. 

Couleur et monochrome. En anglais. 

Alexis Valey [1] 









TOUS CES PROGRAMMES 
SONT EN TELECHARGEMENT 
SUR LE 3615 ATARI 


POCHETTE SURPRISE 


DKB Ray Tracer est arrivé 





Après Quick Ray Trace, excellent logiciel de ray-tracing, le 
fameux DKB Ray Tracer est enfin disponible en France. Le lancer 
de rayon sur ST prend du galon. 





lors que nous en sommes encore à 
l'apprentissage de QRT, logiciel excel- 
lent dans son domaine, voici venir en ren- 
fort sur le 3615 Atari, un produit dont les 
capacités sont encore plus fortes. 
Tout comme son illustre prédécesseur, DXB 
pfovient d’une traduction de la version por- 
tée sur Amiga puis sur PC. Cette dernière 
fut créée par le Canadien David Buck, et 
adaptée par l’Allemand Bernhard Zeiïdler. 
Le fonctionnement général de DKB est très 
proche de celui de QRT: le principe se base 
sur l'écriture d’un fichier script en ASCII, 
puis le programme l'interprète, grâce à divers 
paramètres que l’on doit entrer dans la ligne 
de commandes de l’application .TTP 
DKB produit en sortie des fichiers au format 
TARGA 24 bits (.TGA), qui mémorisent les 
images en 16 millions de couleurs. 
Le programme est accompagné d’un utilitaï- 
re (Show Tga.prg) pour visualiser les ima- 
ges. 
Les possibilités de ce logiciel de ray-tracing 
sont impressionnantes. mais les temps de 


calculs sont longs! Cependant, les 
mordus du rayon ne s’arrêteront 
pas à cet inconvénient mineur, 
Après tout, le ST travaille aussi 
bien la nuit que le jour... 

DKB Ray Tracer modélise toutes 
sortes d'objets à partir de plans, tri- 
angles, sphères et surtout des sur- 
faces quadriques (ellipsoïdes, cônes, 
cylindres, etc.) 

Il tient compte des phénomènes de 
lumière ambiante, lumière diffuse, 
réflexion, réfraction, texture, trans- 
parence, coefficient de brillance, co- 
efficient de Phong, etc. 

Plus fort encore, il est possible d’utiliser les 
principes de construction de la CSG 
(Constructive Solid Geometry), tout comme 
avec ZZ-3D. On peut donc faire des intersec- 
tions, des unions et des différences entre des 
objets. 

Parmi les points forts apportés par DKB, on 
peut citer la possibilité de faire appel à des 
sous-scripts sous forme d’Include, afin de fa 
















ciliter l'emploi des bibliothèques d'objets ou 
de textures prêtes à l'emploi. Par ailleurs, le 
logiciel se distingue surtout par la qualité de 
ses textures: bois, marbre, carrelage, granit, 
mais aussi nuages, agate, vagues, denture, cel- 
lophane, peau d'orange, eau, etc. Avec DKB 
on peut même modéliser le fameux fog an- 
glais, c'est vous dire! 

Quand vous saurez qu’on peut également 
mapper n'importe quelle image aux formats 
IFF, GIF ou RAW (tiens, tiens...) sur un 
objet, vous ne pourrez que craquer pour ce 
superbe logiciel. Il est livré avec plus d’une 
quarantaine d'exemples prêts à subir de 
longues heures de rendering. 

Nous aurons l’occasion d'approfondir les 
possibilités de DXB très prochainement. En 
effet, cet article est le début d’une série 
dédiée à l'apprentissage des techniques de 
ray-tracing. 

En attendant, jetez-vous sur vos minitels et 
téléchargez le DKB Ray Tracer: il y en aura 
pour tout le monde! = 






Ce logiciel est en 
téléchargement sur 
le 3615 ATARI 
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Pour l'achat d'un 
MEGA STE 2/48 


ne : (2 Mo Ram- HD 48 Mo - Péritel 
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520 et 1040 STE sont 
| livrées avec: 
À _-> 1 Joystick 





_-> 10 disquettes 


logiciels type 
traitement de texte 
- dessin 
jeux. 
.utilitaires 
. etc. 









permettant d'apprécier 
immédiatement les capacités de 


- KIT de téléchargement minitel 
: . (logiciel + cable) à 95F : 
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F -nben.! 
400 d' achat d | 
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520 & 1040 STE | 


Toutes nos configurations | 
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_votre machine 5 































Ces offres sont valables jusqu'au 31/05/92 


Les bons d'achat obligent le choix et 


 Fax:16(1)43.38.11.66 | 


Ultima sera présent à la Foire de 
Paris du 29 Avril au 10 Mai 14000" ni 
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Nom Prénom : BON DE COMMANDE CONSOLES et JEUX 


Adresse complète : à renvoyer uniquement à notre agence de Paris 
Tél. : (obligatoire) ULTIMA GAMES : 5 Bd Voltaire - 75011 Paris 
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LE THEME DU MOIS 


Les softs serveurs minitel 





Le ST a fait ses preuves depuis longtemps dans le milieu de la 
télématique. Les softs serveurs que nous vous proposons font 
partis des meilleurs du domaine public. 





éaliser un serveur minitel RTC (réseau 

téléphonique commuté) est à la portée 
de tous. Pour cela, il suffit de se munir d’un 
minitel 2, d’un câble RS232-Minitel (le 
même que celui utilisé pour télécharger sur 
le 3615 ATARI) et bien sur de votre STE. 
Mais tout ceci ne peut fonctionner seul sans 
un soft serveur. Pour la réalisation d’un ser- 
veur minitel reportez-vous à l’article sur 
Einstel page 30 dans le numéro 27 d’Atari 
Magazine. 
Tous les programmes cités dans cet article 
sont disponibles en téléchargement sur le 
3615 ATARI. 


Glopserv V2.1 


Conçu en 1989 par Mathias Herberts, Glop- 
serv fut l’un des softs serveurs les plus répan- 
dus du moment. Un peu dépassé, il possède 
néanmoins toutes les fonctions de base d’un 
RTC monovoie: gestion complète des boîtes 
aux lettres et des rubriques, utilisation de 
modules externes (les modules externes sont 
des programmes gérant le minitel et offrant 
de nouvelles fonctions non prévues sur le 
soft serveur (jeux, téléchargement, etc.) De 
nombreux modules sont proposés sur le 
3615 ATARI), avec la possibilité d’avoir des 
(SYSOP= System  Operator, 
c'est-à-dire le responsable 
du système, en l’occur- 


co-sysop 
oureau cniers 


: Touche Sonnaire 


rence le serveur). Touche Guide 


Le générateur d’arbores- 
cence (l'arborescence est 
la structure ou architec- 
ture de votre serveur mi- 


Touche Retour 


Disk Pages (I) : 
Disk Bals C1) : 
Disk Données (I ) : 


nitel) utilise un ma- | hénbre de HAls 
3 Hombre d'appels 
cro-langage propre à | Konbre de ninutes 


Nonbre de rubriques : 


! Touche Annulation 
: Touche Correction 


Heure : 10 H 94 Minutes 


Hénoire : 1036508 Octets disponibles Crédit 

{ Tenps nax de connexion : 
Tenps nax de silence 
Tenps de connexion 
Octets transnis 1346 


EDITION D'UNE PAGE ARBORESCENCE 


BALCREE 
: CREE-BA 
ï BALCREI 


SOMMAIRE: BAL-S0M 
REPETITIONE 
CREATION: BAL-SON 
ERREUR 40 


Création du mot-clé de la boîte aux lettres 


sous Stut One. 


Glopserv qui sera compilé afin d’être com- 
pris par le soft serveur. Ceci vous permettra 
d’exploiter au mieux toutes les fonctions ca- 
chées de Glopserv. 

La documentation fournie est un peu trop 
succincte à notre goût. Glopserv s'inscrit 
dans la catégorie des ShareWare. Il tourne sur 
520STE, écran monochrome ou couleur. 


Stut One V2.24 


Stut One intègre à la fois un serveur minitel - 


monovoie et un composeur de pages minitel 
dynamiques. Réalisé par François Planque et 
distribué en ShareWare, Stut One est un très 
bon intégré télématique. 

er veur S0p 


: Touche Suite 

? Touche Répétition 

; Touche Envoi 
F3 : Touche Cnx / Fin 
F10! Déconnexion physique 


Date : Sam 07 Mar 1992 
3729408 Octets 


3729408 Octets Passe 


Pseudonyne : 
3729408 Octets Statut ! 


128 Hin 
2 Min 


Attente de communication ,, 


le panneau 
de contrôle de 
Glopserv. 





Eee IT EU BA 





La création d’une arborescen- 
ce s'effectue d’après le prin- 
cipe suivant: à chaque page 
minitel est associée une page 
arbo ayant une fonction bien 
précise (ex: affichage d’une 
page ou ouverture d’une 
boîte aux lettres). Stut One 
sait gérer des boîtes aux 
lettres, des rubriques, des 
journaux cycliques, un télé- 
chargement, des modules ex- 
ternes et même un petit jeu 
de course de voitures, 

La partie composeur de pages minitel est très 
complète grâce à un macro-langage propre 
à Stut One du nom de Sovi. Vous pourrez 
aussi bien réaliser des pages en mode 
vidéotex (40 colonnes) qu’en mode téléinfor- 
matique (80 colonnes). 

La documentation de Stut One est très bien 
réalisée (60 pages) mais doit être commandée 
auprès de l’auteur pour la modique somme 
de 100F 

Elle est en plus indispensable puisque, lors 
de son exécution, le programme vous de- 
mande à son exécution un mot pris au ha- 
sard dans la documentation (protection). 
Stut One tourne sur 1040 STE, écran mono- 
chrome ou couleur. , 


Alphatel V2.24 


ALPHATEL, réalisé par Pierre Seebacher, 
intègre lui aussi, tous les outils nécessaires à 
la réalisation d’un serveur minitel. 

Il est capable en plus de gérer 2 voies simul- 
tanément (c'est-à-dire que deux personnes 
peuvent se connecter en même temps sur 
votre serveur minitel): une voie minitel via 
la RS232 du STE et une voie modem via le 
port cartouche grâce au CAP23 d’Extrados. 
Alphatel est composé de deux programmes: 
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sont si bas: 


Panza + Disk + ADS 
ACTION AE 
les souris 
dansen 



































EXTRA BALL 
Bumpy+ Tennis 
SIMULATION TOI 
Panza K+Pr 


LES DIEUX D! 
SuperSkirHar 












SUPER PROMO 


PACK GFA + Compil + GFA assembleur. x 
STARTER PACK (datamat+textomat+calcomat+dompub 580 


+livre meilleurs jeux st+autoformation basic livre st) 

PACK GFA BASIC 2.0 (interpreteur GFA basic 2.0 …….. 190 
compilateur GFA +bien debuter GFA 2.0) 

PACK GFA BASIC 3.5E (INTERPRETEUR + compilateur) 975 
IMPRIMANTE STAR LC200 Couleurs … 
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celica 4Co 
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ANOTHER WORLD 
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Targhan+Barb 








CCE ii 111-117 





UE F BANG AISE 


Rss lee 








ne UN CADAVRE 


ON 
NT EA. ÉuPeRsrORTE 9 92 
WIZKID 

MOLFCH 














3 D SU RSTARS . 
F29:Harc divineStunca 








S P 
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STARTER PACK 
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DURE 










ACTION PACK 
Hümican 1+2+ Kick 
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BARBARIAN 
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OCEAN SPO 1 RASE NATHAN 
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ENDER OF THE CRO 
DOUBLE DRAGON 
DRAGON SPIRIT 
COMBAT PILOT 












VIDEO COMPATIB 
- RESOLUTION 320 PIXELS x 200. 
= ssh 4 BITS PAR PIXEL, 
P LE DU CONTRASTE ET LUMINOSITE 
"ACK VIDI NEW ST 1290 F 


com 
+ + VO | le digtalseur VIDI ST 
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AIR SEA SUPREMACY . 
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PAGES 255 HA ARLES LAT Ho +PRO=iI DI RGB Couleurs Eletroniques 799 F 
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MEGA TWIN 


Double dragon 
+Last ninja 2 +One 
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QUEST AND GLORY 299 CENARY à °COP 

Cadaver + Midwinter + Iron lo ‘ RENE Ter DIEUTE (E “ds à SYNCHRO EXPRESS 
fBloodwmych <ROPHOSE GOLF disquettes ; < 2 
10 GREATS GAMES MICROPAOSE GRAND PAIX F î 30 secondes 
Éerran 11 MIG 25 SUPER FULCRÜM 
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Night h MIDWINTÉR 2 : 2: 
spi Pra t ; MONKEY ISLAND INSPORTSFOOTBPEE QUICKJOY TURBO fo 

none +Pr f MONSTER PACK 2 < SCC Sformats 
Eenbal 2 À g MA UE Rene P ROBABLEMENT LE MEULE ps 

bal 

winter +TV MAR SYNCHRO EXPRES 2) COPIES ! 
EUN RADIO OBITUS WORLD CLASS BOARD 395 F 
Tortues nina + “] ORK = 


thunder + Back to the 











Qui CKIOY SEGA F FE 
QUICKJOY Ti 
QUICKJOY 
QUICKJOY 


REF, par 10 par 20 par 50 
DI ETF 
3°12D0F00 69F 130F 300F SQU ES 


sswaor0o 56F 105F 250F 3.50" DFDD 

















































Sirider 182 g 
ue EEE c 
AE RE Et REA FOR THE PES AVEC SERRURE4CLE 9 DISQUETTES CERTIFIÉES 100%, GARANTIE À VIE 
LETEMPS DES HEROS 209) POSSSSS SON ne J x SPEEDKING Autolire … 129 LIVRÉES AVEC ENVELOPPES + ÉTIQUETTES 
2 Prince a ROBUZONE BO TIER DD 10 KONI pe NAVIGATOR 19 | NEUTRES (VERBATIM) 
ULAND ç- LE 
AOGER RASEIT BOMIER DS 40 QUICKSHOT MAVERICK 1 169 | DISQUETTE NETTOYAGE 3.50" :59F | 


BOITIER JSY 80 QUICKSHOT PYTHON 1 119 





HORAIRE NNY 
ROTATOR 
NN CERN en CS Eu (EN CES DEN CCSN GE OUEN CO GO CNED ES CMS EU DS DS CR CUS DURS MURS CUS GORE GONE VEN COREN CUS CUS CONS CORRE CRREN CONEN CES © 


NOUS LIVRONS TOUJOURS LES DERNIERES VERSIONS à retourner à ” DS JESSICO- BP693 - 06012 NICE CEDEX 1 


BON DE COMMANDE £WPRE£ESS 
GAGNEZ OÙ TEMPS 1 Commandez par LA 93.51,61.30 + 93.97.22.00 


TITRES (garantie échange immédiat) ate Prix Montant _IJe joins un chèque ou mandat lettre sui 
Ti - Je paie à réception au facteur + 25F 


_jJe paie par carte bleue et je complète les 2 lignes ci-dessous 


carte bleue 









NOM PRENOM 
PORT :LOGICIEL JEUX 20 F S/TOTAL | — ie RUE RE AC 
IMPRIMANTES + CONSOLES 60 F BORT EME VILL CODE \ 
UTILITAIRES + ACCESSOIRES  25F TOTAL _| FAX 93.97.07.00 SIGNATURE OBLIGATOIRE 


Se PEAR RE M OS BOUTIQUE À NICE HOLLYWOOD STAR 8 BD JOSEPH GARNIER 


PAIEMENT ETRANGER EXCLUSIVEMEN IT Er 
GARANTIE 1 AN SUR LES LOGICIELSmprécisez votre ordinateur | DISC 1 K7 _Ï|= Votre N Client £ 








Mise à l'heure 
Extension fichier 
Exécuter Progranne 


fl 
Sauvegarde des pages 
Sauvegarde en ASCIL 
FE Engtation ##777"77777] 
sur ninitel 
sur aonitour Serveur | 
Dynaniseur Fi 
Canfiguration —- Vidéotexeur 
gone 


Visu, codes vidéotex 


Connexion à un serveur Conposeur graphique F5 


Lancement du serveur 
zen test (local) 
LE 


Les différentes fonctions d'Alphatel. 


ALPHATEL.PRG qui permet de concevoir 
lui-même le serveur (composition des pages 
minitel avec une émulation sur l'écran du 
STE, réalisation de l’arborescence et test en 
local du serveur) et SERVEUR.PRG qui per- 
met d’exploiter le serveur en mode mono- 
voie ou multivoie. 

Si cet intégré offre de puissantes fonctions, 
comme lJ’émulation minitel sur 
l'écran du STE ou bien capture et 
envoie des pages minitel 
d’autres serveurs télématiques. Il 


sur 


n’est pas très puissant cÔté gestion 
des boîtes aux lettres. Il est plus 
adapté à un débutant qu’à un pas- 
sionné averti. 
Alphatel tourne sur 520 STE, écra 
monochrome ou couleur, disque 
dur recommandé pour un fonc- 
tionnement multivoie. 


Einstel V3 





Digne héritier d'EinsteL V18B 
(disponible sur le 3615 ATARI), 
EINSTEL V3 est le soft serveur le 
plus répandu dans le milieu de la 
télématique sur STE. 

Réalisé par Maria Lecoin à partir 
de la version 3.160, Einstel V3 est 
capable de gérer jusqu’à 8 voies 











(1 voie locale sur l'écran du STE, 
1 voie minitel via la RS232, 1 voie 
minitel via la prise MIDI modi- 
fiée, 1 voie CAP23 et 4 voies carte 
multi-RS Capelec). 

Aussi puissant que simple d’utili- 
sation, le générateur d’arborescen- 
ce propose toutes les fonctions de 
base d’un serveur digne de ce 






nom, comme la gestion complète 
des boîtes aux lettres et des ru- 
briques, le téléchargement, des 
jeux (Othello, JackPot), un dia- 
logue inter-connecté, mais aussi 
des fonctions plus sofistiquées 
comme l'affichage du prix de la 





"+ 96 








Composition de 
pages minitel 


communication, la gestion de 
Club (un Club est une ru- 
brique privée créés par les 
connectés). 

Einstel V3 est pour l'instant le 
plus complet des softs ser- 


SYSOP présent! 
Drive TCHGT : 
Drive NSG*BAL: 
Pause serveur: 
Vitesse LOCAL: 
Cax / jour : 
MSG en Bal _: 


veurs sur STE et ne trouve au- 
cune équivalence dans le com- 
merce. 

Einstel  V3,.162 
1040 STE, écran monochrome 
ou couleur, disque dur recom- 


tourne sur 


Statut ninitel 


mandé pour une utilisation 
multivoie. 


E ne on * 
Les AUIr 





Vous trouverez également Einstel V1.8B , an- 
cienne version monovoie d’Einstel V3.162. Il 


fttention peintures 
fraiches ! Tout n'est 
pas encore installé ! 





L'émulation minitel sur la voie 
locale d’'Einstein V3. 


GLOP2E/ZIP PSTUT- 223.ZIP 







Oui 


SharéWara 


Z\R:Tousies Échos sont Lompactés av foret ZIP Util 
frouVeréz SiZ|P surle 3615 ATARI; 





PARANETRES 


connecte.» 19:18:06 











Made Local 
Lancer le SERVEUR 


STATISTIQUES 
[Four 7] [rontrer À 


Ron: 180050 


Honvrisation pase : READY 





LEVIUSTEL 
v1.55#PRD 
Ke) Frédérick GUERIM 
tr 59.62.67,59 


Erreur: 08 Total: 00 


Mo0E LOCAL 


Hon F 
1208 F3 


ecrix sur 1l'AFFICHE 8Bcol 


Bloc(s) restant(s): 


Minixel du connecté 5 M 


+ HODE LOCAL 67 


Favre srrichée ? À 


Le panneau de contrôle de 
Kevius__Tel Pro. 


est aussi très bien fait. Sont aussi disponibles 
deux ancêtres: Keviustel Pro et Junior, l'un 
tournant uniquement en monochrome et 
l’autre en couleur. 

Ce sont deux bons softs mais dont l’arbores- 
cence est fixe. Vous ne pourrez changer que 
les pages minitel grâce à Fust (composeur dy- 
namique disponible aussi sur le 3615 ATA- 
Pour quelques francs il serait dommage de 
vous priver de ce nouveau moyen de com- 
munication qu'est la télématique. Offrez à 
votre club informatique un serveur minitel à 
sa juste valeur en téléchargeant un de ces 4 
programmes sur le 3615 ATARI. 

William Saint-Cricq E 


ALPHATEL. ZIP.) EINSS62.z1R 
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recommandé 


8 dont llocale. 


OLi Sur voie locale 
HumanWare 


isez 517 Patn déles détompacter. Vous 
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SWITCHER de Joystick 
et de Souris 


Réf. GP 220 150 F 


+ | SOURIS 

htc “ii. ES = SANS FIL 

RE ee à mn Livrée avec tapis et rallonge 
SWITCH LASER .N —e D RGP 550 
Réf. DS 192A 4 f s ‘ PRES 
Connexion de 2 Atari sur une laser 
mom SOURIS TRANSPARENTE  JOYSTICK 


ge ner D Réf.GP3007- Livrée ovectapis 200 F Réf. GP 301 
COMMUTATEUR VIDEO 2 Compatible ATARI & AMIGA 150 F 


MULTISYNC 
Enirée/Sortie Audio + 


DB15 HD 3 résolutions | CONNECTEURS CABLES IMPRIMANTE 


Réf. GP 250 300.F D p509 MALE/FEMELLE 180m Réf. BB 304 

: D D815 WF 00m Réf BB 304.3 

” DBI9 M/F 500m Réf. BB 3045 

À D 0523 WF. 700m Réf. BB 3047 

re E. D825 MF 900m Réf. BB 304.9 
ss Le DB37 N/F 


né 7. se idéo ' | 
| COMMUTATEUR VI DAME CAMES RE ARE RE 


Mono/Couleur D DATI 13 F LCordon) 180m 8305 88306  48,00F 


DIN ATARI 14 M (Lecteur) 
tons l 300m 883053 883063  80,00F 
Réf.GP240 2007 D DNMRUEC S00m 883055 BE3065  120,00F 


DIN ATARI 14 F (Cordon) 
T00m 883057 883067. 130.00F 
Capot DB 9 Vs longues 1000m BB 305.10 BB306.10 222,00 F 


: Capot DB 19 
PARTAGEUR D'IMPRIMANTES Capot DB 23 GAMME D'ADAPTATEURS pour Console de Jeux 
MANUEL : : (avec sortie Péritel} pour Moniteurs AMSTRAD, ATARI 


Capot DB 25 
et COMMODORE 150F 
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20000000 ©0© 
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| ERéf. DS 257 1 
: Cäble ST/TV péritel ATARI Réf. GP 901 
(E/15) 210F DA] Gbie HARD CoPr Réf GP 280 
R&E. DS 25X 1 Détecteur de sonnerie Réf. GP 302 


PARTAGEUR VIDÉO Cäble minitel ATARI Réf. GP 225 

2E/25) 350F DA Cüble Disque Dur ATARI (DMA) 0,80 Réf. GP 226 
MANUEL Réf. DS PERI 4 °e2 7 DB 19 M/D8 19 00m Réf 6P277 
(Péritel 4E/15)- 486,00 F Cäble pour connecter lecteur PC 5" 1/4 sur ST Réf. GP 242 


Û i é 350F Cble pour connecter lecteur PC 3" 1/2 sur ST Réf. GP 241 
Existe aussi en 2E/1S et 2E/2S DS 254(4E/15) 350 F Fans ce 180 à s Réf GP 2AT 
LT LE * Ho 


; se Rallonge joystick 0,30 m Réf. GP 243 
CABLES RONDS AU METRE 
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E © GO UND D ND O0 «D 
206000SoOoOunSOCOC 
RE PT TT OR UT TT PS TT SP PT 


ee MR | Men 

BARRETTES SIMM Cable Nul Modem (2m) PC => PC où PC > ATARI 

Dlinds Ji qe ë 1Mox8-Lapaire  700F ou ee un 1 us “4 pe 7 ; 

- Cüble.en nappe au mètre 50 Conducteurs Ê où > éf. 

ci SIMM/SIP_ » ne TR 
É : âble tari 5 m éf. 

SELECTEUR DE LECTEURS EXTERNES RéE. GP 906 2030F 200). Quodrupleur de Joystick ATARI &AMIGA  Réf.GP246 90F 

Réf. GP 251 300,00 F er. Doubleur de Joystick AMSTRAD . | Réf. GP245  60F 
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CONCEPTION ET FAËRIGATION DE CONNECTIQUESPECI 





Commande mini, (sur papier libre) : 100 F - Admini 
< 5 minimun EUT - Gal 
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KOMELEC PARIS « Grand Public » 
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Quand on est le plus important revendeur 
d'Atari TT en France, on a d’autres arguments 
que celui de la baisse des prix... 
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sur photocomposeuse. Epreuve couleur réalisée sur AgfaProof. 


publicité intégralement réalisée sur une station Atari TT, avec les logiciels Calamus SL, DidotLineart, Retouche Professionnel, scanner Epson C 5T- 6000 puis flashé 


